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Edita 
Salut à Tous! 

Nous avons certainement tous la 
même pensée en tête. Les 
vacances! J'envie ceux qui auront 
le temps de pianoter sur leur 
clavier entre les séances de 
tennis, les baignades et la boÎte 
de nuit! Pendant que vous 
prendrez des coups de soleil, 
allongés sur la plage, les doigts de 
pieds en éventail, l'équipe de Tilt 
travaillera d'arrache-pied. Jean 
Michel Blottière, dit «Je chef», 
s'attelle déjà à la préparation de 
Micro Kid's qui passera à 14 
heure en juillet et en août sur FR3. 
Ne la ratez pas car vous y 
découvrirez, entre autres, tous les 
so'fts de la rentrée et des 
interviews de plusieurs stars de la 
micro. Doguy va profiter des 
beaux jours pour élargir son 
réseau d'indics afin d'étoffer 
/'excellent Tilt journal qu'il 
supervise. Quant à moi, je 
reprends bientôt ma casquette de 
globe-trotter pour dénicher ce 
que certains éditeurs nous 
mijotent pour la rentrée. En 
attendant toutes ces bonnes 
surprises, je vous invite à 
déguster ce numéro de Tilt Le 
CES de Chicago a été riche en 
enseignements sur les tendances 
de notre marché et sur les 
nouveautés de la rentrée. 
Beaucoup d'entre vous nous l'ont 
demandé, c 'est chose faite: le 
dossier sur les cartes sonores du 
PC vous offre un comparatif 
comme seul Tilt sait le faire! Que 
nous réserve le CD-1? Vous le 
saurez en lisant /'Actuel que vous 
a minutieusement préparé Doguy. 
Enfin, une bonne nouvelle pour les 
possesseurs de Mac:Tilt testera 
les jeux édités sur ces bécanes. 
Nous ouvrons timidement Je feu 
avec Je test de Prince of Persia 
mais soyez assurés que les titres 
vont déferler à partir du prochain 
numéro! Allez, bonne lecture et 
bonne vacances! 

Dany Boolauck 

ULTIMA VII PART 2: 
THE SERPENT ISLE 

TILT JOURNAL: 32 
Au menu de notre journal, w1e présentation des joysticks dernier cri. 
L'inteiview de Jordan Mechner, le créateur de Prince of Persia. Toutes 
les nouveautés sur CD-ROM. Windows 3.1 sur PC qui va, paraît-il, vous 
faciliter la vie! Et enfin, un reportage sur la Foire de Paris. 

MICRO KID'S: 
DEMONSTRATIONS SUR ST 44 
Cette iois·ci, Je ST est à l'honneur avec des démos qui démontrent 
toutes les capacités de cette machine. Avis aux programmeurs de 
démos: nous attendons les vôtres avec impatience! Les meilleurs 
gagneront les faveurs de notre rubrique et de Micro Kid's! 

HITS: 
LE TEST DU MOIS: PUSH OVER 50 
Il est aussi prenant que Lemmings et Te/ris réunis! La petite fourmi va 
vous rendre fou avec ses dominos! Ceux qui se sont régalés avec Sim 
City et Roilroad Tycoon doivent impérativement lire le test sur A-Train. 
Vous verrez également des tests de Prince of Persia {Mac}, Wizkid, Trex 
Warrior, Epic (PC), Risky Woods et Aquaventura ... 

Super concours organisé par TILT et UBI SOFT 
sur le ieu "DUNE", voir les détails en page 7 



ROLLING SOFTS: 
LES AUTRES SOFTS DU MOIS 80 
Il y a les hits et il y a les autres. Mais attention, c<les autres» 
ne signifie par forcément qu'il s'agit de mauvais jeux! la rubrique est 
une présentation des logiciels qui sont parvenus dans le courant du mois. 
Certains sont bons, même très bons, d'autres sont mauvais ... même très 
mauvais! 

CREATION: 
SON ET LUMIERE 90 
Du nouveau pour les musiciens en herbe avec Total Session , 
un programme d'initiation sur ST et Technosound Turbo sur Amigo. 
Pour les PCistes, Tilt a testé un digitaliseur nommé Videoblaster. 

PAINT BOX: 
SALUT L'ARTISTE! 94 
Cette rubrique est dédiée à ceux qui préfèrent le petit écran à la 
toile ou au papier pour exprimer leur délire artistique (ou leur délire tout 
court). 

Ce numéro comporte 
un encart abonnement non folioté 

entre les pages 130 et 133. 

COMPARATIF: LES CARTES 
SONORES DU PC 
Toutes les cartes actuellem\mt disponibles sur le marché~ 
ont fait l'objet d'un test comme seul Tilt sait le faire! Un gr-aM 
tour de cartes! 

SOS AVENTURE: 
INITIATION AU CROCHET 112 
Les aventures de Peter Pan selon St Spielberg vont bientôt occuper vos 
petits écrans. Dans le film, Peter Pan s'en sort. C'est normal, c'est 
américain. Dans Je jeu d'aventure, rien n'est moins sCtr car vous êtes aux 
commandes! Les autres tests de cette rubrique concernent Borgon 
Attock, Eye of the Beho/der Il sur Amigo, legend, Sherlock Ho/mes sur 
CD-ROM PC. (Photo de couverture Sargon Attack). 

MESSAGE IN A BOTTLE : 
LORD OF THE RINGS 2: 
LA SOLUCE 124 
Les fans de Tolkien qui sont bloqués dans ce jeu de rôle/ aventure vont 
s'en donner à coeur joie. Evaporé, le stress des situations figées , grâce à 
Olivier Hautefeuille. En outre, vous retrouverez, le rendez-vous mensuel 
des lecteurs en panne d'inspiration et ceux qui leur tendent une plume 
secourable. 

FORUM 
PLACE AU COURRIER 138 
Vous nous écrivez régulièrement, ce qui nous fait trés plaisir. En retour. 
nous lisons TOUTES vos lettres et nous tentons de répondre à toutes vos 
attentes dans la mesure du possible. 

SESAME 
TAMTAM NEWS 
PETITES ANNONCES 
INDEX 
TESTEZ LES TESTEURS 

144 
148 
150 
180 
184 

Code des prix utilisés : A= jusqu'à 99 F, B = 100 à 199 F, C = 200 à 299 F, 
D = 300 à 399 F. E = 400 à 499 F, F • de 500 à 599 F, G = 600 à 999 F 
H =de 1 000 à 1 499 F, 1 = de1500à1 999 F, J • de 2 000 à 3 000 F 
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Ml&A~T~U 

UBI SOFT 

1 LECTEUR CD ROM 
EXTERNESONY 

-

2 TICKETS D'ENTRÉE POUR 
EURO DISNEY 

-1 TEE-SHIRT ET 1 PIN'S 
VIRGIN GAMES 

·-1 POSTER DUNE ET 1 PIN'S 
VIRGIN GAMES 





























W-lï ( et 

vofi; = (§NSOusciJ 
présentent les 
<< Goodies >> 

de 

LE PIN'S: 

I.JE J)ISQUE · 

LE TEE SHIRT : 

LE ST ATARI MICRO KID'S : 

A l'image de l'émission ... Le pin's MICRO KID'S se devait d'être 
"technologiquement avancé", donc électronique .... . ................... 85 f• 

La charte musicale MICRO KID'S, ainsi que Quelques morceaux 
choisis de jeux vidéo célèbres La K7 ... _ ........... 80 F • 

Le CD ___ .......... 120F • 

Disponible en blanc, noir, gris chiné. (Tai.le 2d~1le et enfant.) 
Logo MICRO KID'S vert ou mauve ................. ··--·- ---·- 65 F" 

520 ST Alari, plus pack jeux MICRO KID'S .. --- -·· 2 690 F· 

COMMENT VOUS P ROCURER LES « G 0 0 D 1 ES » ? ... 
• En participant à l'émission (de plus en plus difficile !!) .. . 
• En jouant sur le 3615 code FR3 rubrique MICRO KID'S .. . 

• En vous rendant dans les points de vente : Micromania, Soho ... 
(Liste de tous les points de vente sur le 3615 code FR3 rubrique MICRO KID'S) 

MAIS VOUS POUVEZ VOUS LES PROCURER DIRECTEMENT EN RENVOYANT LE .BON DE CO~f\L\_,-OE Cl-DESSOUS: 

L E C 0 L 1 S \1 1 C R 0 · K T D' S 
COMPRENANT : 

• Le pin's MICRO KID'S 
• Le tee shirt MICRO KID'S (coloris et taille au choix) 

• Le disque MICRO KID'S (CD ou K7 au choix) 

AU PRIX DE: 
Le colis MICRO KID'S K7 (1 pin's, 1 tee shirt, 1 K7) ..... 219 F OO 

(plus 17 F de frais de port) 
Le colis MICRO KID'S CD (1 pin's, 1 tee shirt, 1 CD) .... 249 F OO 

(plus 17 F de frais de port) 

~Prix de vente conseillé 

- ·-~-·- ·- ·- · - · - · - ·- ·- ·- ·- · - ·- ·- · - · - · - ·- ·- · - · - ·- ·- ·- · - · - ·- · -·- ·- · - ·- ·- · -·- ·- ·- ·- ·- · - · - · - ·- ·- · - · - ·- ·- · - · -
Bon de commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 209 F (plus 17 F de frais de port) 

colis MICRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 

à retourner à : " La boutique MICRO KJD'S " 50 rue Eugène Carrièr e 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : " La boutique MICRO KID'S" 

NOM : PRENOM: TEE SHIRT : 
ADRESSE : Taill e (Mx ou KL, ou de 8 à 16 ans) : 

Coloris (gris chiné, blanc, noir): 

CODE POSTAL : VLLLE : Logo de couleur mauve ou vert : 

Signature des parents 
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DETONNANT 

POUR LES 
FANS DE 

• 34 nouvelles cartes 
• une stratégie évoluée 
• une tactique renouvelée 
• des cartes plus vastes 
• de nouveaux paysages 

désertiques et glaciaires 
• des réseaux de fleuves à 

traverser 
• des porrs à conquérir. .. 

Disponible [:J 
sur AG et ?Jiu!, 

IBM PC ~je/ 

UBI SOFT 
Entertainment Software 





VOYAGE AU CENTRE DE LA 

Le Seigne1l.llil' ~les a:rrm.eaWlC J..e 

JJ.R.R. TOLDEN 
Vo[ll 

Le léAcndaire combat entre le bien et le mal 
recommence dans <Les deux tours•. Majs cette fois, 
mus vous enfoncez plus profondément que jamais dans 
le monde cneh:111té de 1:1 terre intem1édiaire. 

Transportez l'nnncau de Rauros à la limite du 
~lordor. A chaque étape, il vous faudra affronter des 
monstres, des e lfes, des trolls, des spectres et des 
hobbits. Aidez à ,·ninerc les forces du mal et faites-vous 
guider en retour dans de mystérieuses fo rêts, de 
sombres marécages et de dangereux défilés. 

Pour corser le jeu, n'utilisez qu'm·cc parcimonie la 
fonction de cartographie automatique. 

La nouvelle intrigue meura tout YOtrc sang-froid 
à l'épreuve car il vous fiiudra jouer trois parties à la fois 
et realiscr trois missions pleines de suspense. 

Le jeu cLcs deux tours• possède des graphiques 
VGA 256 couleurs, une bande musicale complète et des 
cffuts digitalisés. C'es t un jeu fi part entière, majs aussi 
la suite du rnlumc l. 

Ul&tnhué llilt.• El~\!111\nlc Mt.'- l.:111Ali.')' llullhtc."!I Centre,. 114 1
) St:lllun B.1 i.1d, Lan~IC)'. 
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1 
MICROMANIA LYON LA PART· DIEU --:=-

- J Niveau 1 . Foce sortie Métro NOUVEAU 
' 69000 Lyon . Tél. 78 60 78 82 L-----r: 

IJ21 MICROMANIA NICE 
) Centre Commercial Nice-Etoile 

"-. Niveau-l .Tél.93620114 
--- -

1 
MICROMANIA ROSNY 2 
Centre Commercial Rosny 2 

' Tél. 48 54 73 07 

MICROMANIA VELIZY 2 
} Centre Commercial Velizy 2 

'" Tél. 34 65 32 91 

~ Ji MICROMANIA LA DEFENSE .7· 
/ Centre CommerciQI des 4 Temps . 

Niveau 2 . Rotonde des Miroirs 
~ RER La Défense. Tél. 47 73 53 23 

MICROMANIA FORUM DES MALUS 
J ?, rue Pirouette et 4, pçissage del 11 a Réale 

Niveau -2 . MétroetRERLesHales c MICROMANIA 
'_4J :;:!o-~:::ACHAMPS·ELYSE•s La asqueHe 
~' ~1erie des~s~Ga1rie Basse~~~· GUFUIFI 30C> d' fi 

~,· ::J2;' i~~~;~;: ;.;,. ~:~~::~~:~~;'!' ac ats 
J-'"' ~. R~ Jouet un"uemt rte, ,_.._.., ~' .... ~.,lu ptOÔllib • ,.-. .. Nl'lf,.. 

'" MO tiavrè Caumartin . Tél 42 82 58 36 ~~ bl d ouoln11N1tr '1,,.,.;., •• •w momu, Je '• P•"'"°" Je te -•••Î.11•. 
~~---=--'------,...,.....,.,...,.----· _ . - -----,,,,,,,,,.,,---t:"°":::::..:uti'-111'-a _,.,• rRipbonaovfryn .u1s~'*''"""MitNJo.~._,..,,. , 

Commandez par téléphone! 92 94 36 OO 
Attention Depu is Poris composez le 16 92 94 36 OO 

N DE Ctf--ANDE EXPRISL~ envoyer à MICROMANIA • B.P. 009 • 06901 SOPHIA·ANTIPOLIS CEDEX 

1~··~· ····~························· Nom ..................................................... .............................................................................................. . 
-

""" T2 Titr es PRIX 
Adresse ............................................................................................................................................... . ~ ... 

iJ 
(;. r. 

t 

1 Participation aux frais de port el d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) + 28 F 
1§'.' Précisez Oisk U Cartouche U Total à payer : F 

~ 
,,., 

= ~ 

Code postal ........................ Ville ................................................... Tél.. ....................................... .. 

SUIVEZ VOTRE COMMANDE EN PA YfZ PAR CAITf BLEUE / INTERBANCAIRE 

DIRECT SUR MINITEL 1 1 1 1 1 t 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

3615 MICROMANIA Date d'expiration .... ./..... Signature : 
Mandat-lettre 

êception (en a.joutonl 25 f) pour frais de remboursement N°-de membre (facultatm F-- 1 1 1 1 1 1---_ 
. U Atari ST =m Amigo lJ Lynx Il U Game Boy U Megodrive 13' Gamegear u Ségo lJ Super Ninlendo lJ NES 



IACCESSOIRES 1 

ADAPTATEUR JEUX 
MASTER SYSTEM/MEGADRIVE 295F 
ADAPTATEUR SEmUR 175F 
PRISE PERITEL 175F 

"-~ J MANEnES I" 
CONTROL PAO MEGADRIVE 159F 
ARCADE POWER STICK MEGADRIVE 449F 
CONTROL PAO PRO 1 195F 
CONTROL PAO PRO 2 125F 
REMOTE CONTROL SEGA 369F 

"' - ~ 

~ 

MICROMAHIA :c 

DES JEUX 

DEMENTS!! 



~ 
1 
j 
l 

! Ninja Golden 245F 
~ 
'" f 

•••• C.0 • 
} 
~ 
j 
~ Out Run 

~~~·:·_·-- ·-· ~.J. ..... . ' •· 

"' .--...._----,, -·:-;:": : ........ 
~ 

. 
l~l 'w. !1~' 1~, 1-., 1. 

! ·- ­·----· -----4 ------· .'f1"i." ~ ----~-~ wsm nsrr1111 
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. (' .. .. . - -___ 
~ 245F 
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-~-== ttWNlf t' 1 ' ~ H 1 ' ' 

:.:: .. ~~ :;:: 1. ~ .. :~~~ 

CONSOLE MASnR SYSnM Il + Alex Kidd 
+ Sonic Hedghog + 1 manette de jeux 
CONTROL PAO SEGA 
CONTROL STICK SEGA 
RAPID ARE SEGA 
MANETTE SPECIALE (QUICK JOY) 
ADAPTATEUR SECTEUR 
REMOTE CONTROL MS 
CABLE PERITEL 

749F 
99F 

169F 
129F 
199F 
175F 
269F 
17SF 

PLUS DE 1 OO TITRES DISPONIBLES SUR 
SEGA MASTER SYSTEM 



CHE% 
MICRO MANIA 

+DE 100 

TITRES 
DISPONIBLES 
A PARTIR DE 

195f 

+ 'rétrls +la Sacoclte MICROMANIA GRA'FUl'ri 
+ Les Ecouteurs Stéréo + &e Ca•le 2 Consoles ; 

FI Roce 
Bubble Bobbie 
Ghostbusters 2 
Skote or Oie 
Amozing Spidermon 
Boulder Dosh 
Boxxle 
Buroi Fighter 
RType 

Novy Seals 
Nemesis 
Othello 
Hyperlood Runner 
Dyno Blosler 
Football lnlernalionol 
Fortified Zone 
Kung Fu Master 
Qix 

Rodor Mission 
Revenge of Gotor 
Snoopy's Magic World 
Solomon's Club 
Wizards and Worriors 
Bubble Ghost 
Soccer 
Golf 
Princesse Blobette 



La SUPER 
NINl'ENDO 

Adventure Island 2 
Deja Vu 
lmmortal 
NES Open Golf 
Paperboy 2 

Terminator 2 
Battletoads 
Megaman 3 
Ro~ocop 2 

-

MANETTES 
MANffiE NES AOVENTAGE 

. MANffiEMAX 
, MANffiE DOUBLE PLAYER 

395F 
295F ~ 
489F 

LES HIIS 
Rescue Rangers (TIC ET TAC) 449F 
Bugs Bunny Birthday 449F 
Simpsons 389F 
Super Morio Bros 3 449F 
Super Mario Bras 2 389F 
Jack. Chan Action Kung 449F 

Snake's Revenge 389F 
T rack & Field 2 389F 
TMHT 2 (Turtle Ninja 2) 549F 
Little Nemo 389F 
Tetris 349F 

Advenfure of Lolo 2 349F Foxanodu 389F New Zeoland Sfory 449F 
Sottie of Olympus 389F fesfer's Ouest 185F Punch Oui 349F 
Bolmon 449F Ghostbusters 2 389F Road Fighfer 289F 
Blasfer Masfer 349F Goal 449F Rad Racer 389F 
(apfain Planet 449F Godzilla 389F Sals!ice 389F 
Days of Thunder 449F Gremlins 2 489F StarWars 489F 
Dankey Kong dassics 19SF Hunt for Red October 449F Top Gun 2nd Mission 449F 
Double Dragon 2 449F Kung Fu 289F To1al1 Rad 449F 
Double Dragon 3 449F Legend of Zeldo 389F Worl Cup 389F 
DR Morio 349F Lunor Pool 349F Zelda 2 (Advenfure of Link)389F 
Drogon's_Lo_· _ 449F Mon~JlSÎQfl S49f_ 2~-
Orlan~ 349f li~ 489F 
D Tôles---- 449F Me!faj d:'; ISSF -



EPIC 
ULTIMAVll 
Ul:TIMA UNDERWORLD 
STAR TREK 
BLACKCRYPT 
GRAND PRIX 
SDPERSKI N2~-­

VROOM 
'SIMANT 
FALCON 3.0 
JOHN MADDEN FOOTBALL 
THE MANAGER 
EYE OF BEHDLDER N2 
PARASOL STARS 
AIRBUS 

CONSOLE 
ITEUR MACHINE 

ocëA..------­ SIAMIGA 
PCCOMP. MINDSCAPE 

MINDSCAPE 
ELECTRONIC ARTS 
ELECTRONIC ARTS 
MICROPROSE 
MICROIDS 
LANKHOR 
OCEAN 
SPECTRUM HOlOBYTE 
El:ECTRONIC ARTS 

PCCOMP 
PC 

STAMIGA 
ST AMIGA 

STAMIGAPC 
STAMIGA 
AMIGAPC 
PC COMP. 

-- AMIGA 
US GOLD 
US GOLD 
OCEAN 
THALION 

ST AMIGA PC 
-~==-·STPC COMP. 

STAMIGA 
STAMIGAPC 

OONAl.O 
AOBOCOD 
1l9(LJOO TRONDER 2 
JORDAN VS BIRDS 
DESERT STAllŒ 

SEGA 
ELECTRONIC ARTS 

NAMCO 
ElECTRONIC ARTS 

EŒCTRONIC ARTS 

SEGA MASTER SYSIDf 

SEGA 
US GOLD 

SEGA 
SEGA 
SEGA 

GAME BOY 

SUPERl.W!IO LANO RIITTEROO 
BUGS BUNNY Il KEMCO 
OOOBlE DRA,..,...,...,_-- AcctAIM 
SIMPSONS ACCLAIM 
8tAOES OF STEEL PALCOM 

RYG}.R 
STUN RUNNER 
SCRAPYAAD OOG 
HARD DRIVIN 
VIKING CHlt.D 

DONALD DUC 
SONIC HEOGEHOG 
MICKEY 
WONDERBOY 
GOl.DEN;m\Jl.XFBAm.ER) 

RESCOE~ 
SUPERMARl03 
BUGS BONNY 
SIMPSONS 

NES 

SUPER MARIO BROS 2 

Attention! Ce lop n'a pas de valeur sc1enlifique. 

"MICRO KID'S" "MICRO KID'S" 
ICRO Ko::::t:tftlD'S" 
ICRO K ID'S" 

MICRO KI KID'S" 
"MICRO KID'S" ···TtMICRO KID'S" 
"MICRO KID'S" "MICRO KID'S" 

Il esl le reflet des meilleures ventes telles qu'elles nous onl été fournies 
par les distributeurs qui ont bien voulu nous communiquer leurs chiffres, 



ATARI ST/STE - ANllGA 

NOUVEAUTES A NE PAS 
MANQUER 

Crazy Cors 3 
Gvilizotion 
Global Effed 
Hook 
Push Over 
Robin Hood (Sierra) 

Sl/ Arigo 
299/299F 
ND/349F 

349/349F 
259/259F 
259/259F 
ND/349F 

AUTRES NOUVEAUTES 
A 1 0 Tank Killer 
Championship Manager 
Daemansgate 

Sl/Alligo 

ND/349F 
249/249F 
ND/349F 

299/299F 

EPIC 
The Manager 
Airbus 
Vroom Data dise 

\ Grond Prix (Miuoprose) 
lshor 
Jaguar 
Eye of Beholder 2 
Sim Ani 
Vroom· 
Spécial Forces 
Superski 2 

Graham Taylor Challenge 
Knight of the Sky 
Links 

349f/ND 
ND/359F -

les Aventures de Moktar 
Populous 2 
Giants of Europe 

Lord of Rings ND/259F ·-'--==~ 
- Lure Of Tempress 

Paôfic Islands 
Plan 9 
Red Zone 
Risky Woods 
Rules of Engagement 
Super Telris 
Tentade 

ND/309F 
299/299F 
349/349F 
ND/?.59F 

259/259F 
ND/259F 

349/349F 
249/249F 

ND/259F 
ND/299F 
ND/349F 

299/ 299F 
349/349F 
259/259F 
299/ 299F 
ND/299F 

349/349F 
259/259F 

p c 

NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

B 17 Fortresse Volante 449F 
Hook 349F 
Loura Bow 399F 
lord of the Rings 2 349F 
Powermonger 349F 
Push Over 299 F 
The Manager 309r 

TOP PC COMPATIBLES 
Aces of the Pacifie 399F 
Dune 399F 

- Ultimo VII 399F 
Ultimo Underworid 399F 
Star Trek 349F 
Ovilisation 399 F 

-

AUTRES NOUVEAUTES 
Cadaver 359F 
Championship Manager 299F 
Conspiracy Deod loek 399F 
Doemonsgate 399F 
DorklandS 449F 
Global Effed 399F 
Grond Prix Unlimifed 349F 
Heroes of the 357Th 349F 
Lure ofTempress 359F 
Pacifie Islands 349F 
Pion 9 399F 
Romparl 299F 
Risky Woods 299F 
Rollerbobes 359F 
The Seige 299F 

Fokon 3.0 449F 
Airbus 459F 
lshor 299F _ 
lshar 299F ~ 
Etemom 349F := - • 
Eye of Beholder N2 349F Bard's Triple Pack (1+2+3)399F LES Manley Lost in LA. 349F Spaee Ouest IV 399F 
Another World 349F Casties 349F les Aventures de Moktar 299F Steel Empire 349F 

- Epic 349F 
~ Wing Commander N2 399F Casties Data Disk 149F Links 399F Super Tetris 349F 

Wing Corn. 2 Spéôol J99F Chessmoster 3000 359F Links Bayhill,etc... 159F Treosure Io Sovage Frontier329F 
- Harpoon 399F Croisfére pour un cadavre 229F Links Hyatt, etc... 179F Vengeance of Excalibur 359F 

- ~= FI J7A NightHawk 399F Martian Memorandum 299F Wayne Gretsky 2 309F 
MANEnES Hyperspeed 449F Mlght and magic 3 399F Wing Commander 349F 

' TOPSTAR SV227 289F 1 1 199F M k 11 d 2 359F W C 2 S h D. k 179F •' QUICKJOY SV 2o2 17 SF mmorto on ey s an ing om. peac rs 
CARTE SV 202 149F Jetfighter 2 399F PGA C-0ursellisl _ _,,l49I:-~WorlcLOoss-Chess -"" _ ~ 359F 
QJOY SV 202 +CARTE 299F :. emmings data disk 149F Shangof 2~= --= ~~~f9~~z~~~=~ ~ -
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Enfin, les 
vacances arrivent ! 
Tout d'abord, bonne 
chance à tous ceux 
d'entre vous qui 
passent des examens. 
Et que les autres ne 
ricanent pas, leur tour 
viendra bientôt ... 
Mais vacances ne 
rime pas toujours 
avec farniente (NDLR : 
je dirais même que ça 
ne rime jamais, mon 
cher Doguy) . Les 
joueurs pourront jeter 
un œil sur10 joysticks 
chroniqués par David 
Téné. Quant aux 
accros de 
programmation, ils 
s'intéresseront 
sûrement aux 
bouquins disséqués 
par JLJ et Juju. A 
moins qu'à l'instar de 
Jordan Mechner, ils ne 
décident soudain de 
devenir créateurs de 
jeux. Enfin, ne 
manquez surtout pas 
la rubrique CD-ROM 
de Jacques Harbonn. 
Moi, je vous retrouve 
en septembre avec 
des tonnes de 
nouveautés. 
Dogue de Mauve 
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Hasard ou 
amélioration réelle de 
la production, tous les 
CD-ROM présentés 
ce mois-ci sont en 
nette progression par 
rapport à ceux des 
mois derniers. Les 
bandes son 
combinent musiques 
de qualité CD et 
bruitages cartes son. 
Le Super VGA 256 
couleurs fait une 
entrée en force. L'œil 
et l'oreille restent 
subjugués à tel point 
que des réalisations 
floppy de grande 
classe telles que WC2 
en viennent à paraître 
presque rustiques! 

The Case of the Cautious Condor 

Ce jeu d'aventure policière 
vous p lace dans la peau 
d 'un détective privé. Invité 

par un millionnaire mégalomane à 
un voyage sur son " bateau 
volant", vous devrez découvrir 
lequel des onze convives est 
l'assassin. La réalisation exploite 
pleinement le CD-ROM. Coté gra­
phismes, les dessins VGA 256 
couleurs sont superbes, de la 
qualité d'une bonne BD. La mise 
en images est variée, avec de 
multiples fenêtres se superpo­
sant. Mais c'est surtout la bande 
sonore qui retient l'attention. Tous 
les dialogues sont digitalisés, avec 
une qualité de reproduction par­
faite et surtout des intonations 
d 'une grande vérité. Il est toute­
fois capital de parler couramment 
l'anglais pour les comprendre. 
Les bruitages sont de la même 
trempe, tous digitalisés, nom­
breux et d 'une grande variété. En 
dép it de ces qualités , ce CD 
laisse un goOt de trop peu. 
L'ambiance est si bien rendue 
que l'absence d'animation n'en 
paraît que plus pénalisante. Mais 
c 'est surtout le système de jeu 
qui est en cause. 
L'aventure n'est pas suffisamment 
Interactive, votre principale inter­
vention consistant à vous trouver 
au bon endroit au moment voulu. 
L'achat peut cependant être envi­
sagé, pour l'ambiance superbe 

Great Cities of the World : le mode Super VGA fournit des 
images de grande qualité, difficiles à distinguer de 
éliapositives de bonne qualité. Rien ne vous empêche plus 
dé~rmais de voyager sans quitter votre fauteuil. 

qui étonnera vos amis et le prix 
assez ajusté (CD-ROM Tiger 
Media, pour PC, distribué par 
Euro-CO ; Prix : E) 

Murder Makes Strange 
Oeadfellows 
Dans cette nouvelle aventure poli­
cière, vous vous trouverez réunis 
avec votre famille et des amis à 
l'occasion de la mort de votre 
oncle. Le vieux manoir ne va pas 
tarder à être le théâtre d 'évène­
ments tous plus étranges et mys­
térieux les uns que les autres. Ce 
CD appelle les mêmes commen­
taires que le précédent. Les gra­
phismes, la mise en image et la 
bande son sont une réussite 
complète mais l'interactivité est 
vraiment trop limitée et la maîtrise 
de l'anglais indispensable (CD­
ROM Tiger Media, pour PC, dis­
tribué par Euro-CD ; prix : E) 

Where in the Worfd is Cannen 
Sandiego? 
Encore une enquête policière 
avec ce jeu très ancien. Vous allez 
p is ter à travers le monde un 

1 

gangster, en tentant à chaque 
étape d'en découvrir un peu plus 
sur lui et sur sa prochaine desti­
nation. Le support CD a été utilisé 
vraiment à fond. Chaque pays est 
illustré par de très nombreuses 
diapositives, d'une qualité excep­
tionnelle : c lichés du National 

1 

Geographic, digitalisés et affichés 
en SVGA (640 X 480 en 256 cou­
leurs). Ces images sont accom-

Des 

.... -.. · 

pagnées d 'un air musical propre 
à ce pays (haute qualité de repro­
duction là encore}. L'apport du 
CD ne s'arrête pas là. Les ani­
mations ont été considérablement 
enrichies et complétées de dia­
logues digitalisés synchronisés 

,, 



tant au niveau de l'animation que 
des dialogues ou des intonations 
de la voix. On continue à en rire 
après plusieurs parties, c 'est vous 
d ire ! Ces d ia logues sont en 
anglais, mais s'affichent aussi en 
mode texte, facilitant leur com­
préhension . Un excellent jeu , 
brillamment remis au goût du jour 
(CD-ROM Broderbund pour PC, 
distribué par Euro-CD ; Prix : F) 

Mixed-up Mother Goose 
Ce jeu s'adresse aux plus jeunes. 
Vous allez aider la Mère l'Oie à 
retrouver les comptines perdues. 
Vous vous promènerez et ren­
contrerez différents personnages 
qui ont tous perdu quelque 
chose. A vous de mettre la main 
dessus et de leur rapporter. La 
réalisation est bonne. Les gra­
phismes VGA 256 couleurs sont 
particulièrement travaillés, l'ani­
mation est fluide et d 'une bonne 
rapidité. Quant à la bande son, 
elle exploite bien le support, avec 
des musiques variées, des brui-

Autodesk Multimedia Explorer: 
le logic.iel de présentation sous 
Windows vous permet de tirer la 
quintessence des nombre uses 
animations (plus de 400 Mo de 
données) proposées. On ne se 
lasse pas de les rejouer. 

tion sonore. Bien qu'en langue 
anglaise, cette aventure reste 
accessible aux plus jeunes grâce 
à quelques dessins explicatifs les 

bien vivants 

The Case of the Cautious Condor: les graphismes, sans aucun doute 
issus de dessins digitalisés, sont superbes et fort bien reproduits grâce 
ou mode SVGA. Le multife nêtrage apparie un certain mouvement à 
l'image et les dialogues digitalisés a joutent au réalisme. 

avec l'image. Les séquences 1 tages diversifiés et des dialogues 
avec votre secrétaire sont de digitalisés, le tout servi par une 
petits chefs-d'œuvre d 'humour, excellente qualité de reproduc-

renseignant sur la quête 
demandée. Une excellente aven­
ture qui mériterait cependant 
d'être t raduite en français (CD­
ROM Sierra, pour PC, distribué 
par Euro-CD ; prix : E). 

Photodisk Volume 1 
Ce CD contient plus de 400 pho­
tos révélant un grand sens artis­
tique. Ces images sont fournies 
en deux formats sur PC, un for­
mat TIFF classique (300 Ko par 
image environ) et un format com­
pacté spécifique. Les images 
sous ce format devront être 
décompactées par l'utilitaire fourni 
pour les convertir au format TIFF, 
TIGA ou encore BMP. Les repré­
sentations obtenues sont alors 
étonnantes de qualité, combinant 
très haute résolution et palette de 
16 millions de couleurs (codage 
sur 24 bits). En contrepartie, la 
place occupée est tout aussi 
impressionnante : 7 Mo en 
moyenne ! 
Les images de ce CO sont vrai­
ment superbes mais son prix le 
réserve toutefois à une utilisation 
professionnelle (CD-ROM 21 51 

Century Media pour PC et Mac, 
distribué par Euro-CD ; prix : 

J).Les quatre CD suivants sont 
tous au format MPC, c 'est-à-dire 
qu'ils requièrent la présence de 
Windows et de son extension 
Multimédia (voir encadré) 

Great Cities of the World 
Volume 1 
Ce CO vous fera découvrir dix 
villes aussi célèbres que Londres, 
Moscou, Tokyo, New York ou, 
bien sûr, Paris. Pour chaque ville, 
un diaporama d'images superbes 
(SVGA 256 couleurs) vous fera 
découvrir les sites importants. 
Ces clichés sont accompagnés 
de commentaires aud io en 
anglais.Une vaste base de don­
nées très bien gérée regroupe les 
principaux renseignements 
concernant les faits généraux (cli­
mat, heure locale, etc.), la cul­
ture, les lieux à visiter, les trans­
ports, le shopping, les distractions 
et bien d'autres choses encore. 
Un superbe CD " touristique"• au 
prix toutefois bien élevé pour un 

particulier (CD-ROM lnterOptica 
Publishing, pour PC MPC, distri­
bué par Euro-CD ; prix : G). 

Compton's Multimedia 
Encyclopedia 
Nous vous avons déjà présenté 
dans les Tilt précédents diffé­
rentes encyclopédies de langue 
française ou anglaise. Pourtant, 
en dépit des qualités de chacune, 
aucune ne peut prétendre égaler 
celle de Compton. 
Elle reprend en effet les 26 tomes 
de l'édition papier, complétés de 
60 minutes de documents 
sonores, de 45 séquences ani­
mées et de plus de 15 000 pho­
tographies! Ajoutez à cela une 
gestion parfaite : MPC (donc Win­
dows avec souris et fenêtres), 
recherche par mot (fonction dic­
tionnaire), article ou thème (tous 
les articles correspondants sont 
alors référencés !) et enfin explo­
ration de différents sujets plus 
spécifiques : sciences, atlas mon-
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dial ou histoire des Etats-Unis. 
Une fabuleuse encyclopédie, pro­
posée à un prix compétitif pour 
ce type de programme, dont le 
seul " défaut" est d'être réservée 
aux anglophones (CD-ROM de 
Britannlca Software, pour PC 
MPC, distribuée par Euro-CD; 
prix : 6 000 F environ). 

Mixed·up Mother Goose : les 
enfants martyrisent leur nounou. 
Aidez-la en l'aidant à rapporter 
le plat de bouillie tant attendue. 
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Photodlsk Volume 1 : cette photo 
de bonne qualité est reproduite 
en mode nonnal. Vous pouvez 
imaginer le rendu sous fonnat 
haute résolution compacté. 

Composer Quest 
Ce CD se propose de vous faire 
découvrir l'univers musical, clas­
sique ou jazz, depuis le xv11e 

Cette version CD de Where in the 
World ... enterre les versions 
micros et consoles réunies. 

siècle Jusqu'à nos jours. Vous 
découvrirez ainsi les différentes 
périodes de la musique et les 
grands noms qui ont marqué 
chacune d'elles. Chaque com­
positeur est représenté par une 
peinture ou une photographie fort 
bien reproduite. Mais vous pour­
rez également entendre trois 
extraits d'œuvres principales en 
son qualité CD. De plus, le pro-

vous fera découvrir l'histoire de 
la musique de manière très plai­
sante (CD-ROM Dr. T's, pour PC 
MPC, distribué par Guillemot; 
prix: F) 

Autodesk Multimedia Explorer 
Ce pack est une véritable mine 
d'or pour les amoureux d'anima­
tions de synthèse. Il contient tout 
d'abord Autodesk Animator, l'un 
des meilleurs logiciels d'anima­
tion sur PC sous DOS. Un 
second programme, sous Win­
dows cette fois, se charge de 
reproduire les animations, dans 
une fenêtre ou en plein écran, et 
de réaliser un script. Vous pourrez 
ainsi combiner à votre gré les dif­
férentes animations, y incorporer 
musiques et/ou bruitages, régler 

Compton's Multimedia Encyclopedia : ce CD·ROM reprend l'intégralité 
des 26 volumes de l'édition papier, complétée de documents sonores, 
d'animations et de photographies. Un superbe CD pour anglophiles. 

gramme vous renseigne aussi sur 
les évènements majeurs contem­
porains du compositeur, dans le 
domaine de l'art ou de l'histoire 
en général. Un superbe CD qui 

Composer Quest: un CD qui vous 
fera découvrir le jazz et la 
musique classique en replaçant 
les œuvres dans leur contexte. 

la vitesse Uusqu 'à cinquante 
images/seconde), le nombre de 
répétition, le durée totale de la 
séquence, les pauses, les transi­
tions, etc. Tout s'effectue très faci· 
lement à la souris grâce à un 
menu complet. Ce programme 
ne serait rien (si l'on peut dire!) 
sans le CD qui l'accompagne. 
Celui-ci contient la bagatelle de 
600 animations, se rapportant à 
des thèmes d 'une grande diver­
sité. La quasi-totalité de ces ani­
mations sont des chefs d'œuvre. 
Les différents scripts fournis vous 
feront découvrir ces animations 
magiques. Un pack fabuleux pour 
les amoureux de l'image de syn­
thèse (CD-ROM Autodesk, pour 
PC MPC, distribué par Guillemot). 

Jacques Harbonn 



Parmi les 
nombreuses 
parutions de ce mois­
ci chez Marabout, 
nous avons 
sélectionné deux 
livres, qui traitent des 
" dompubs " PC et de 
la programmation en 
C++. Si le premier ne 
se révèle pas 
indispensable, le 
second vous initiera 
en douceur à 
l'univers captivant du 
langage C++. 

CHOISIR ET GÉRER LES 
UTILITAIRES DU DOMAINE 
PUBLIC POUR L'IBM PC. 

Ce livre décrit, d'une façon 
relativement complète, une 
petite centaine de do­

maines publics, fonctionnant tous 
sous DOS sur compatibles PC. 
Les six disquettes contenant ces 
programmes sont vendus sépa­
rément, à un prix qui ne nous a 
pas été communiqué. Ces utili­
taires sont séparés en groupes : 
outils de bureau (calendriers, 
agendas, etc.). gestion du cla­
vier, de l'affichage, etc. Si cer­
tains sont bien connus, comme 
PK-ZIP ou CED, d'autres sont 
moins répandus. La plupart des 
freewares et sharewares présen­
tés sont de bonne facture, et si la 
présence d'une documentation 
n'est pas toujours indispensable 
(les fichiers texte qui accompa­
gnent ces produits sont souvent 
exhaustifs), elle s'avère malgré 
tout utile. Le livre se présente 
comme une succession de des­
criptions courtes, suivies des 
options et des différents modes 
de fonctionnement de ces utili­
taires. L'intérêt, le confort d'utili­
sation, la facilité d'installation ou 
d'utilisation et, enfin, la fréquence 
d'utilisation sont notés pour 
chaque programme. Ce n'est pas 
particulièrement digeste, mais 
assez pratique. Si vous utilisez 
ces programmes quotidienne­
ment, vous y trouverez sans 
doute votre compte. Je présen­
terai néanmoins deux réserves. 
En premier lieu, s'il est effective­
ment possible d'acquérir les dis­
quettes contenant ces logiciels, 
aucune autre source de 
domaines publics n'est propo­
sée, et le livre ressemble de ce 

Bouquins 
"1 bon et du moins bon ... 

"le C++ Fac.ile• est le livre attendu par tous ceux qui désirent se 
familiariser avec cet étonnant langage, mais qui étaient rebutés 
par sa complexité. « l 'indispensable ••• » est, lui, loin d'être indis· 
pensable. fi pourra, en revanche, servir aux néophites. 

fait à un • catalogue " des logi­
ciels proposés par Marabout. En 
second lieu, seul l'environnement 
DOS est pris en compte, et ce 
alors que les utilitaires pour Win­
dows sont en plein essor, et qu'ils 
comprennent de très bons pro­
duits. Dernière remarque : aucun 
utilitaire graphique n'est proposé. 
Il en existe pourtant de très bons, 
même sous DOS (Graphies 
Workshop, par exemple). 
(Editions Marabout - F. Lohéac­
Ammoun - prix : caché-par-un­
autocollant ·très-résistant.} 

C++ FACILE 
C++ Facile est à l'image de son 
titre: simp le, clair et faci le 
d'accès. Quand on sait la com­
plexité de la programmation par 
objet (POO), on se rend compte 
de la maîtrise et du savoir faire 
de l'auteur. Ce livre est une intro­
duction assez poussée aux prin­
cipes de la programmation en 
C++ (Turbo C++ et Borland C++ 
en particulier), qui guide le lec­
teur à travers les méandres de 
ce concept. Car la POO est plus 
qu'un nouveau langage de pro-

grammation, c'est une nouvelle 
façon d'appréhender la concep­
tion d'un programme. La pre­
mière partie, qui fait un peu moins 
de cent pages, décrit rapidement 
les bases du C, de façon à ce 
que les néophytes puissent com­
prendre la suite. Le style, très 
didactique, est soutenu par une 
foule d'exemple, de schémas, 
d'explications sur tel ou tel point 
précis. Après vous avoir familia­
risé avec le C, l'auteur vous pro­
pose de découvrir la subtilité du 
C++. Rappelons rapidement de 
quoi il s'agit. La programmation 
objet est un sous ensemble de 
la programmation C classique. Il 
y ajoute l'encapsulation des don­
nées, l'héritage. la surcharge et 
.. l'édition dynamique des liens "· 
L'encapsulation est le fait de ras­
sembler dans un même " objet " 
les données et les fonctions 
dédiées à leur manipulation . 
L'héritage découle directement 
de cette définition. Un "objet " 
peut être décliné en versions plus 
détaillées, plus spécifiques. que 
l'on appelle des classes" filles "· 
Le descendant " hérite " des 

fonctions et des données de son 
ancêtre. L'héritage évite de défi­
nir plusieurs fois les mêmes fonc­
tions manipulant des données 
peu ou pas différentes. La sur­
charge est l'utilisation d'un même 
nom pour plusieurs fonctions dif­
férentes. L'édition dynamique des 
liens, enfin, permet de lier des 
fonctions de même nom au 
moment de l'exécution du pro­
gramme. S'il n'est pas exhaus­
tif, ce livre a l'énorme avantage 
d'être clair et accessible. Ceux 
qui désirent découvrir la POO 
peuvent l'acheter les yeux fermés 
(éditions Marabout - Didier Val­
ser - Prix: A.) 

Jean-Loup Jovanovic 

if BARBARE 
PARLE FRANÇAIS ! 
Vous vous souvenez 
peut-être de Conan 
the Cimmerian que 
nous avions testé 
dans Tiit 96. Eh bien, 
les anglophobes 

amateurs du barbare 
musclé ont de quoi se 
réjouir : le jeu de Virgin 
Garnes est désormais 
disponible en version 
française intégrale (manuel 
et écran). Mieux : il vous est 
possible d'échanger votre 
copie dans la langue de 
Robert E. Howard contre 
ladite version traduite. 
Alors, par Crom!, 
dépêchez-vous de vous 
renseigner auprès d'Ubi 
Soft (tél.: (1) 48.57.65.52) 

...J '..J ..,J 

INFORMATIQUE 
PARISIENNE 
L'association Paris pour les 
jeunes propose dès 
aujourd'hui et pour toute 
l'année des stages 
d'informatique destinés aux 
adultes Oeunes et moins 
jeunes). Au menu : PAO, 
traitement de texte, tableur, 
programmation, 
gestionnaire de fichiers, etc. 
De durée et de prix 
variables, les cours sont 
dispensés par des 
formateurs spécialisés en 
PC, Macintosh et Atari ST. 
Pour tout rer;iseignement, 
contactez Paris pour les 
jeunes, 110 rue des 
Amandiers, 75020 Paris 
(tél.: (1) 43.66.42.17). 
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La micro à la Foire de 
un essai à translormer. 
Du 29 avril au 10 mai 
derniers s'est tenue la 
Foire de Paris. Si Tilt 
vous en parle dans 
ses colonnes, c'est 
tout simplement 
parce qu'il y avait un 
espace 
informatique/jeux 
vidéo. Pas beaucoup 
d'exposants, mais les 
grands : Nintendo, 
Sega et. .. IBM (!) y 
étaient en force. Une 
expérience 
intéressante comme 
on aimerait en voir 
plus souvent ! 

Quelle est la manifestation 
française qui dure douze 
jours, regroupe plus de 

3 000 exposants sur 220 000 m2 

et attire près d'un million de visi­
teurs chaque année ? Il s'agit 
bien entendu de la Foire de Paris, 
une exposition tellement gigan­
tesque qu'elle occupe toute la 
surface du Parc de la Porte de 
Versailles. Chacun des huit halls 
est consacré à un thème et forme 
un «salon" à lui tout seul. Cette 
année, on pouvait découvrir au 
sein du pavillon 1 (le salon des 
loisirs, sports et divertissements) 
un espace informatique/jeux 
vidéos. Rien à voir avec ce qui a 
déjà pu être fait auparavant, à la 
fois pour la qualité, mais aussi la 
quantité des exposants (peu 
nombreux). Les grands répon­
dent présents : Nintendo et Sega 
pour les consoles, IBM pour la 
micro-informatique. En revanche, 
on regrette que Commodore et 
Atari n'aient pas vraiment joué le 
jeu . Leurs stands sont plutôt 
déplorables et, en s'approchant, 
on découvre en fait qu'ils sont 
représentés par des revendeurs. 
Quant à la Neo Geo (distribuée 
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Nintendo remportait haut la main la polme du stand le plus original: il était entouré d'une palissade sur 
laquelle était peints des personnages célèbres (vous pouvez admirer ici Robocop) et en son centre trônait le 
fameux camion du Nintendo Tour. C'était l'occasion pour les fans de Mario de découvrir la nouvelle console 
Super Nintendo en action, sur des jeux tels que Super Mario World ou F-Zero, ou de prouver leur adresse 
sur les nouveautés Game Boy ou NES (Hook, Addams Family, Simpsons ... ). 

par Guillemot) et la PC Engine 
(Sodipeng), aucune trace ... 
Parmi ceux qui se sont "donnés à 
fond", chacun rivalise d'imagina­
tion pour attirer le public. Mais 
c'est Nintendo qui remporte la 
palme du stand le plus original: 
imaginez un espace délimité par 
une palissade sur laquelle sont 
peints des personnages célèbres 
(Robocop, Dark Vador ... ) au beau 

Certains éditeurs ont joué 
le jeu, d'autres pas : 

dommage pour eux car 
leurs concurrents ont pu 

occuper le terrain. 

milieu duquel trône le fameux 
camion du Nintendo Tour. Apparu 
pour la première fois au Super­
g am es Show au mois de 
décembre dernier, ce semi ­
remorque héberge à son bord, 
pour l'occasion, des Super Nin­
tendo sur lesquelles tournent les 
premiers jeux disponibles : Super 

Mario World, F-Zero, Super Soc­
cer, Super Tennis et Super R­
Type. A l'extérieur, c'est-à-dire 
sur le stand proprement dit, des 
bornes Game Boy et NES per­
mettent d'essayer les titres les 
plus récents: Hook et Addams 
Family d 'Ocean, Megaman 3 et 
Duck Tales de Capcom, Tortues 
Ninja 2 et Top Gun 2 de Konami, 
Double Dragon 1, 2 et 3 et les 
Simpsons d'Akklaim ... Egalement 
en démonstration, la méthode 
d 'apprentissage du piano Miracle 
sur NES commercialiée aux alen­
tours de 2 500 francs. Le tout est 
surveillé par un immense Mario 
gonflable qui surplombe l'assem­
blée ... 
Le stand Sega, lui, est aux cou­
leurs de la marque. Sur le pour­
tour intérieur, une cinquantaine 
de consoles sont alignées : Mas­
ter System, Game Gear et Mega­
drive. C'est l'occasion pour les 
passionnés de découvrir les der­
nières nouveautés en «direct live». 
A une extrémité du stand, la firme 

au hérisson a eu la bonne idée 
d'installer une qu inzaine de 
bornes d'arcade. 

l.a micro était surtout 
représentée par IBM, les 

autres constructeurs 
n'étant présents que par 
distributeurs interposés. 

Quant à la micro-informatique, 
IBM en était le principal ... et 
unique représentant! Depuis la 
sortie des PS/1, IBM joue à fond 
la carte grand public et s'est dit 
qu'après tout, la Foire de Paris 
était le meilleur moyen de tester le 
pouls de ce fameux grand public. 
Une attraction musicale permet 
même de casser l'image sérieuse 
qui aurait pu en rebuter certains. 
Il s'agit d'une démonstration du 
logiciel musical Big Boss 24 de 
l a société grenobloise 
Rythm'N'Soft. Initialement déve­
loppé sur Atari ST et présenté au 
Salon de la Micro en octobre 



Paris 
1

1990 , la version proposée ic i 
tourne sur un IBM 386sx équipé 
de 4 Mo de RAM que complè­
tent une interface Midibox ainsi 
qu'un expandeur Sound Canvas 
SC55 et un c lavier JD-800 de 
Roland. Le reste du stand est 
divisé en postes de travail, cha­
cun d'entre eux représentant un 
type d'application: traitement de 
texte avec WordPerfect, tableur 
avec Excel, compta avec Ciel!, 
etc. Mais le plus spectaculaire est 

Enfin, quelques édi­
teurs de jeux bien 
connus présentent 
leurs derniers titres. 
Chez lnfogrames, 
c'est Eternam et les 
logiciels Disney qui 
sont à l'honneur et 
Ubi Soft fait admi­
rer Battle Isle et Indy 
IV, deux grands 
titres de Lucasfilm 
Garnes. 

Un pin's à votre nom : telle est la 
bonne idée développée par le 
concepteur de cette machine. Sur le 
stand IBM, une méga-batterie attirait 
le chaland pour une présentation du 
logiciel Big Boss 24. Big Blue Beat 1 

Le stand Atari, tenu 
par Ultima, est bien 
pauvre. Sept mal­
heureuses bornes à 
base de Lynx et 
deux démos cen­
sées démontrer les 
capacités gra­
phiques et sonores 
des STE constituent 
les seules attrac­
tions. A l'heure où 
le marché se pose 
des questions sur 
Atari, il serait peut­
être temps que ses 
dirig e a nt s se 
révei llent en profi-

auprès du public. Tour­
nant sur une configu­
ration à base de 386 

tant, par exemple, 
d'une occasion comme la Foire 
de Paris pour tenter de le recon­
quérir ... 
Quant à Commodore, c'est Micro 
Sweet qui les représente. Sur leur 
stand un peu fouillis (mais c'est 
la Foire de Paris !), on découvre, 
à côté des télécopieurs Panaso­
nic, des Amiga-CDTV pour moins 
de 6 000 francs. 
Les autres stands sont principa­
lement des revendeurs : Micro­
mania, Micro Vidéo ... L'éditeur de 

La Foire de Paris 
représentait une 

formidable opportunité 
pour présenter la micro 

ludique au g rand public. 

jeux Silmarils est également de la 
partie. 

Le public, jeune et curieux, s'informait auprès des revendeurs. Tandis 
que certains cherchaie nt à négocier des tarifs plus avantageux, 
d 'auh'es en profitaient pour se défouler quelques instants sur les 
bornes d 'arcade mises à leur disposition (Kick Off sur notre photo). 

Un regret tout de même: je trouve 
dommage que les organisateurs 
n'aient pas fait plus d'efforts pour 
indiquer cet espace informa­
tique/jeux vidéos car aucun pan­
neau ne signalait la présence de 
ce «salon dans le salon». Je me 
serais presque perdu dans cet 
immense pavillon si un logo Sega 
n'avait pas attiré mon attention. 
Gageons cependant que le 
Comité des Expositions de Paris 
aura, l'an prochain, modifié sa 
signalét ique en conséquence! 
David Téné 

sans aucun doute la communi­
cation faite par IBM autour de la 
nouvelle version de l'environne­
ment graphique: OS/2 2.0 (voir 
Tilt 103). En le commercialisant 
pour l'occasion au prix excep· 
tionnel de 695 francs (au lieu de 
1 990 francs), Big Blue affiche sa 
volonté de rendre son système 
d'exploitation très populaire 

au minimum, il remplace MS-DOS 
et Windows sans pour autant les 
supprimer. Très simple d'emploi, 
il se gère bien entendu à la souris 
et par icônes, ·à la Windows». La 
différence est qu'il exploite plei· 
nement les potentialités des 
microprocesseurs 80386 et 
80486 (qui sont des 32 bits), ce 
qui n'est pas le cas de Windows. 

PARIS LUDIQUE: 
JOUEZ LE JEU! 
Décidément, depuis 
quelques semaines, 
les initiatives 
ludiques parisiennes 
ne se comptent 
plus. Jeux de 

plateau, jeux de rôle et jeux 
micro se partagent la 
vedette. C'est du 11 au 20 
avril que s 'est tenu à Paris 
(porte de Versailles) le 7e 
salon national du jeu de 
réflexion, jumelé - comme 
chaque année - avec le 
salon international de la 
maquette et du modèle 
réduit. C'est le rendez-vous 
annuel des passionnés de 
wargame, de jeu de rôles et 
de jeu de plateau, qui ont 
cette année encore trouvé 
quelques bons produits à 
se mettre sous la dent (en 
particulier Seigneurs de 
guerre, de MB, et Formule 
Dé, de Ludodélire). Autre 
manifestation digne 
d 'intérêt, le championnat de 
France de wargame, 
organisé par Casus Belli, 
s'est déroulé les 4 et 5 avril 
dans le cadre du premier 
Salon de l'histoire. Les 60 
participants s'opposaient 
en temps limité sur un jeu 
créé par l'équipe du 
magazine, 1792, la patrie en 
danger. La victoire est 
revenue pour la deuxième 
année consécutive à 
Nicolas Pilartz. Plus 
récemment, Tilt s 'est rendu 
à la première convention de 
jeu de simulation des 
grandes écoles (!DRAC) qui 
réunissait jeux de rôles, 
jeux micro, films exclusifs 
(Terminator 2 ... ) et 
japanimations inédites 
avec,enfond,dela 
musique rock. Une première 
très réussie! Enfin, le 
trophée de Paris, organisé 
lui aussi par les grandes 
écoles, avec le soutien 
d 'Ubi Soft, a eu lieu le 13 
juin dernier. On y trouvait un 
espace micro avec 
concours, tournois et 
démonstrations 
permanentes. Bref, la 
saison est propice au jeu 
sous toutes ses formes, ce 
qui ne manquera pas de 
ravir les joueurs que nous 
sommes. Robby & Doguy 
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Chic, des joysticks I 
Un amateur de jeu 
sans joystick, c'est 
comme un chasseur 
sans fusil ! Et, comme 
pour toute arme il 
s 'agit de faire le bon 
choix, voici un tour 
d 'horizon des derniers 
modèles sortis. 
Pour une fois, les 
gauchers ne sont 
pas oubliés. 

Commençons par le SV121 
(ou encore QJ 1 Turbo, 
modèle distribué par 

Audiosonic). Sa forme est tout ce 
qu'il y a de plus classique: il res­
semble au Quickshot. Sur ce 
modèle à mlcroswitch, pas de fio­
ritures: un manche ergonomique, 
quatre ventouses bien adhérentes 
et deux boutons de feu. un de 
pouce et un d'index. La prise en 
main est agréable et les boutons 
répondent très bien aux sollicita­
tions du joueur. Sa forme simple 
le rend d'autre part utilisable aussi 
bien par les droitiers que par les 
gauchers. Enfin, son prix inférieur 
à 1 OO francs lui confère un excel­
lent rapport qualité/prix. Je le 
recommande vivement à ceux qui 
recherchent une «arme,, simple, 
efficace et bon marché (pour 
CPC, ST et Amiga). 
Le Superstar 
(Audiosonic 
SV131) surprend 
par sa forme ori­
ginale. Il est 
pourvu de quatre 
ventouses de 
très bonne qua-
1 ité, le manche 
répond très bien 
et la disposition 
des boutons le 
rend agréable à 
utiliser ... pour les 
droitiers! Et oui, 
ce modèle serait 
presque parfait (jl 
en a même ravi 
plus d'un, n'est­
ce pas Piotr ?) si les gauchers 
pouvaient, eux aussi, en profiter. 
Son prix inférieur à 200 francs est 
plutôt correct. A conseiller à ceux 
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qui sont à la recherche d'origina­
lité (pour CPC, Atari et Commo­
dore). 
Le MegaStar (Audiosonic SV133), 
quant à lui, s'adresse plutôt aux 
fous de la manette. Sa forme 
imposante et sa robustesse le 

La qualité des joysticks 
s'ameliore de jour en jour 
et leurs prix diminuent. 

c lasse directement dans les 
armes de choc. Un bon manche 
bien solide, trois énormes bou­
tons de tir et un auto-tire. 
Malgré son aspect plutôt rustre, 
un bouton situé sur le ventre de la 
bête permet aux gauchers de 
l'utiliser. 
Un reproche cependant: on 
s'habitue difficilement à la dureté 
du manche, même après plu­
sieurs parties. De plus, son prix 
assez élevé (supérieur à 300 
francs) ne se justifie que dans le 
cas d'une utilisation soutenue et 
prolongée. A réserver donc en 

En haut, le 
Superstar: un 
joystick 
original et 
agréable à 
utiliser. Son 
prix, inférieur 
à 200 francs, 
le destine à un 
large public. 
A gauche, le 
QJ 1 Turbo est 
un joystick 
d'entrée de 
gamme (moin1 
de 100 F) d 'un 
excellent 
rapport 
quolité/ prix . 

priorité aux dingos des shoot­
them-up et autres beat-them-all 
sur CPC. ST, Amiga, Nintendo (8 
bits) et Sega (8 et 16 bits). 

Last but not least, voici mon pré­
féré : le Footpedal. Comme son 
nom peut le laisser supposer, il 
ne s'agit pas vraiment d'un joys­
tick, mais d'un pédalier. Le Foot­
pedal (Audiosonic SV129) s'uti­
lise conjointement avec une 
manette traditionnelle. Les trois 
pédales qui l'équipent rempla-

En haut: le 
look du Mach 1 

Plus inspirera 
une certaine 

nostalgie aux 
anciens 

utilisate urs 
d 'Apple Il 

convertis au 
PC. 

A droite, un 
joystick 

costaud mais 
un pe u trop 

massif: le 
MegaStar n'est 

pas destiné 
aux petites 

mains. 

cent, au choix, trois des fonctions 
du joystick d'origine. Dans le cas 
d'une course de voitures, il suffit 
de définir la pédale de gauche 

Les mordus de simulateurs de 
vol ne pourront plus rager contre 
le ur joystick : le Flightstick a été 
spécialement conçu pour eux. Il 
est doté d 'une molette simulant 
la manette des gaz. 

comme bouton de feu (change­
ment de vitesses), la pédale de 
droite comme accélérateur 
(manette vers le haut) et la pédale 
du milieu comme frein (manette 
vers le bas). L'essai que nous 
avons effectué sur Lotus Turbo 
Espr i t nous a totalement 
convalncu. Le Footpedal s'utilise 
facilement et même instinctive­
ment si l'on a déjà l'habitude de 
conduire une vraie voiture. Pro­
posé à moins de 300 francs, le 
Footpedal existe pour CPC, ST, 

Amiga et 
consoles Nin ­
tendo et Sega 
(ne fonctionne 
pas sur CPC+ 
et GX4000). 
Avant de jeter 
un œil sur les 
joyticks pour 
PC, il convient 
d'apporter 
quelques préci­
sions. Leur prin­
cipale différence 
par rapport à 
ceux que nous 
venons de pré­
senter est qu'ils 
sont analo­

giques, c'est-à-dire que la réac­
tion du manche est fonction de 
la pression qui est exercée des­
sus. Cela n'a pas beaucoup 



d'importance pour les jeux 
d'arcade. En revanche, la mania­
bilité des simulateurs de vol en 
est grandement améliorée. 
Revers de la médaille: il faut les 
recalibrer régulièrement. Heureu­
sement, les cartes d 'extension 
joystick (il n'est pas nécessaire 
que la carte et le joystick soient 
de la même marque) sont géné­
ralement fournies avec des utili-

Il n'y a pas de bon 
joysticks sur PC sans une 
bonne carte d'extension. 

taires qui facilitent cette opéra­
tion. Tous ces modèles sont 
fabriqués par CH Products et dis­
tribués par lnnelec. 
La GameCard Ill Automatic porte 
bien son nom. Cette carte 
d'extension joystick reconnaît 
automatiquement la fréquence 
d'horloge du micro-processeur. 
Le fichier AUTOEXEC.BAT est 
modifié à la première installation 
afin que le driver qui configure la 
carte se charge automatiquement 
avant chaque utilisation (existe 
pour PC et PS. Prix : 399 F). 
La série Mach est une gamme de 
joysticks carrés qui ressemblent 
fortement aux vieilles manettes 
de l'App/e Il (que ceux qui s'en 
souviennent lèvent la main!). Les 

le modèle numéro Ill de la série 
des Mach est le plus sophistiqué 
(trois boutons de feu, switches de 
contrôte dur/ mou), mais 
'9<1lement le plus cher (350 F). 
deux premiers modèles portent 
les numéros 1 et 1 Plus. Deux bou­
tons permettent de rendre les 

Infra-rouge 
Un joystick à commandes 
par infra-rouge, ce n'est pas 
très nouveau, mais le Chal­
lenger Stick de Komelec a 
la particularité de fonct ion­
ner sur p lusieurs micros ou 
consoles par l 'ajustement 
de switches. En effet, la 
Megadrlve, qui dispose du 
même port que le ST, utilise 
deux, voire trois boutons de 
feu qui ne sont pas prévus 
sur les joysticks Atari. 
Les fonctions habituelles 
(Slow Motion et Turbo Fire) 
sont prévues (pour CPC, ST, 
Amiga, Sega Master Sys­
tem, Megadrive. Prix : 300 
francs). 

manettes dures ou molles, c'est­
à-dire que le manche revient ou 
non tout seul au centre. Le pre­
mier dispose de deux boutons­
fire dans le coin gauche, tandis 
que, sur le Plus, un bouton de 
feu est placé directement sur le 
manche (prix : 199 et 249 F). Les 
modèles Il et Ill semblent plus 
précis, surtout dans les d iago­
nales. Le Ill a, comme le Plus. un 
bouton de feu directement sur le 
manche (prix : 279 et 349 F). 
Enfin, le plus gros de la série 
s'appelle FlightStick. Outre sa 
robustesse et son aspect qui le 
rapproche des joysticks habituels. 
une mollette sur la gauche rem­
place l'axe des Y (haut-bas) du 
deuxième joystick. Très intéres­
sant pour les simulateurs de vol 
qui disposent de la fonct ion 
«double joytick•, le deuxième per­
metttant d'ouvrir et de fermer la 
manette des gaz. En tournant la 
mollette vers soi, cela ferme les 
gaz. De l'autre côté, c'est leur 
ouverture qui est provoquée. Bref, 
un bon joystick pour les pilotes 
en herbe (prix: 499 F). 

David Téné 

Regardez notre photo: il s'agit d 'un joypad pour compatibles 
PC ! Le GamePad se connecte à n 'importe quelle carte pour 
joysticks préalablement installée dans votre PC. Très sem-

blable à celu i de la Super 
Nintendo, ce joypad est sy­
métrique: i l suffit de le 
retourner pour qu'un gau­
cher puisse s'en servir ! La 
prise en main est agréable 
et le design plutôt élégant 
(conçu par Advanced Gra­
vis et distribué par Logitech 
pour un prix inférieur à 300 
francs. Prévu pour Amiga). 
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Jordan Mecltner • • 
l'interview 
Jordan Mechner n'a 
produit que deux 
jeux. Mais quels jeux : 
Karateka et Prince of 
Persia, des grands 
classiques de la 
micro. Jordan 
résidant actuellement 
en France, nous ne 
pouvions décemment 
pas laisser passer 
l'occasion de 
l'interviewer. 

Tilt: Quel âge as-tu et quand 
as-tu commencé à program­
mer des jeux sur micro? 
J.M.: J'ai 27 ans, j'ai commencé 
la programmation à 15 ans et j'ai 
réalisé mon premier jeu à 18 ans. 
C'était un jeu d 'action «pompé" 
sur Asteroids qui était très popu­
laire à l'époque. Malheureuse­
ment, il n'a pas été édité car, à 
cette époque, les lois sur les 
droits d'auteurs venaient d'entrer 
en vigueur. 
Tilt: Et dans ce premier pro­
gramme, tu avais tout fait 
toi-même? 
J.M.: Oui, à l'époque, les jeux 
étaient très simples et les pro­
grammeurs faisaient tout eux -
mêmes, c'est-à-dire la bande 
sonore, les graphismes, etc. 
Tilt: Quel a été ton premier 
jeu publié? 
J.M.: Karateka. J 'avais 20 ans à 
ce moment-là. 
Tilt: Comment es-tu parvenu 
à le faire publier? 
J.M.: J'avais travaillé sur ce jeu 
pendant deux ans tout en conti­
nuant mes études. Une fois Kara­
teka terminé, je suis allé chez Bro­
derbund Software, en Californie. 
Ils ont été séduits par le jeu et 
m'ont proposé de le publier. 
Tilt: Gagne-t-on suffisament 
d'argent avec la création de 
jeux? 
J.M.: En fait, cela fonctionne 
comme l'édit ion de livres: un 
créateur de jeux reçoit un chèque 
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Nous sommes nombreux à ovoir 
maudit le grand maîlre (et grand 
vilain) de Karateka qui envoyait 
à la rencontre de notre héros des 
sbires de plus en plus costauds. 
Ce personnage était issu de 
l'imagination d'un programmeur 
de 20 ans: Jordan Mechner à ses 
débuts. Départ réussi 1 

tous les mois. Si les ventes du 
titre sont bonnes, le chèque est 
gros. Dans le cas contraire, le 
chèque est plutôt léger. Parfois, 
mes royalties ne suffisaient pas à 
payer mon loyer! Mais fort heu­
reusement , Karateka s'est très 
bien vendu et m'a rapporté suffi­
samment d'argent pour terminer 
mes études universitaires et com­
mencer à travailler sur Pdnce of 
Persia. 
Tilt: Combien coûte une 
année universitaire aux 
USA? 
J.M.: Environ 15 000 dollars, ce 
qui correspond à environ 75 000 
francs. 
Tilt: La création de jeux est­
elle ton unique activité? 
J.M.: Non, je m'intéresse énor­
mément à l'écriture de scénarii 
pour le cinéma. Je partage donc 
mon temps entre l'écriture de 
scénarii, la réalisation de court­
métrages et la conception de 
jeux. 
Tilt: Pourquoi es-tu à Paris 
en ce moment? 
J.M.: Je suis venu pour réaliser 
un court-métrage avec un ami 
qui est sculpteur. J'écris le scé­
nario d'un film qui se déroule à 
Paris. 

Tilt: Quels conseils 
donnerais-tu à un 
adolesoent qui 
voudrait vivre le 
même genre de vie 
que la tienne , 
créer des jeux, 
voyager ... ? 
J.M.: Je pense que la 
création de jeux est 

aujourd ' hui p lus d iff ic ile que 
lorsque j 'ai commencé. Les jeux 
sont devenus très sophistiqués. 
Les graphismes et les sons doi­
vent être d'une qualité telle qu'il 
faut faire appel à des graphistes 
et des musiciens professionnels, 
sans oublier des programmeurs 
quali fiés et des spécialistes de 
l'animation. J'ai toujours été fas­
ciné par le mouvement et cela a 
toujours été ma première préoc­
cupation dans mes jeux. Comme 
je n'étais pas suffisamment calé 
en animation, j'ai mis au point un 
système qui me permettait 
d 'obtenir des résultats intéres­
sants. En ce qui concerne Prince 
of Persia, j'ai travaillé avec ma 
famille. Mon frère a servi de 
modèle pour les mouvements du 
personnage. Je l'ai filmé avec une 
caméra. J'ai decalqué chacune 
de ses attitudes image par image. 
J'ai ensuite reporté ces dessins 
sur mon ordinateur et les ai ani­
mées . Mon père , lui , a fai t la 
musique. Mon frère et mon père 
ne m'ont pas réclamé d 'argent 
pour leurs prestations ce qui m'a 
permis de réaliser beaucoup 
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d'économie. Ca, c'était pour la 
première version. Pour les plus 
récentes, j'ai fait appel à de véri-

Si Prince of Persia a débuté 
comme une entreprise familiale 
(un pére compositeur et un frère 
modèle), Jordan a cependant 
compris que seuls des 
professionnels powaient l'aider à 
réaliser les versions 1uivante11;. 

tables professionnels capables 
de créer un jeu d 'un quali té au 
moins égale ou supérieure à la 
concurrence. 
Tilt: Donc, ton conseil est: 
«Entourez- vous d'amis»? 
J.M.: Oui. Si vous voulez faire un 
jeu et que vous avez des amis 
qui sont bons musiciens ou bons 
graphistes, utilisez-les. Utilisez 
leurs talents et faites un jeu qui 
aura les meilleurs bruitages. les 
meilleu rs graphismes e t les 
meilleures musiques. Essayez de 
le finaliser au maximum avant de 
l'envoyer à un éditeur. 
Tilt Penses-tu qu'un éditeur 
peut-être intéressé unique­
ment par une idée? 
J.M.: Il est très difficile d'intéres­
ser un éditeur avec un jeu à l'état 
de concept. Le mieux, c'est vrai­
ment de présenter un jeu «Clé en 
main~. c'est-à-dire terminé. Si ce 
n'est pas possible, proposez 
quelques écrans, un personnage 
animé, des exemples de sons et 
de graphismes, bref, des élé­
ments qui permettront à l'éditeur 
de se faire une idée du futur jeu. 
Tilt: Ton premier jeu a été 
publié quand tu avais 20 
ans; tu en as 27. Gagnes-tu 
beaucoup d'argent.? 
J.M.: Assez pour pouvoir conti­
nuer à travailler sur les projets qui 
me plaisent, écrire des scénarios 
et réaliser des courts-métrages, 
deux activités qui, pour l'instant, 
ne rapportent pas grand-chose. 
Aussi, je continue à travailler sur 
des jeux pour les financer. 

Propos recueillis par 
Jean Michel Blottière 
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«arborescence» et une partie 

. d 3 1 chacune comportant une partie 

ln 0 Ws • «fichiers». Il est possible de copier 
les fichiers d'une fenêtre à l'autre, 
mais aussi vers le gestionnaire de 

pas inclus), pour arriver à la 
grande nouveauté de Windows 
3.1, je veux parler de OLE. Cet 
Object Linking and Embeding 
remplace l'ancien ODE (qui est 
toujours disponible) et permet 
d'inclure dans un fichier des don­
nées provenant d'une autre appli­
cation. Pour en saisir les subtil~és, 
utilisons un exemple. On désire­
simultanément trois sources vidéo 
enrichit le champ d'action de la 
carte, qui offre ainsi une mini régie 
d'image. 
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Microsoft lance la 
version 3. 1 de son 
environnement 
graphique, Windows. 
Il s'agit en fait d 'une 
mise à jour qui résoud 
un certain nombre de 
problèmes de la 
version 3.0. 
C 'est mieux, mais 
pas encore parfait! 

La guerre entre IBM et Microsoft 
est pleine de retournements de 
situation. Après la sortie d'OS/2 
2.0 par IBM, c'est Microsoft qui 
lance une nouvelle version de 
Windows. La version 3.1 reprend 
donc ce qui a fait le succès de 
Windows 3 en y ajoutant une 
vitesse accrue, des utilitaires 
mieux pensés, la liaison entre les 
programmes (OLE) et un soup- . 
çon de Multimedia. La sécurité 
a, de plus, été améliorée et il est 
parfois possible de reprendre la 
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Parmi les nouveautés 
de la version 3. 1 de 
Windows, la plus 
importante est sans 
doute la présence du 
multimédia en 
standard. 

mai n après des 
•erreurs non récupé­
rables». Mais prenons 
les chose s dans 
l'ordre. L' installation du 
logiciel ne pose pas de 
problèmes particuliers, 

pour peu que vous suiviez la 
marche décrite. Les groupes 
habituels sont créés et les appli­
cations reconnues peuvent être 
définies sous forme d'icônes lors 
de l'installation. Diverses modifi­
cations sont apportées auto 
matiquement aux fichiers 
CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT. 
L'installation terminée, il ne reste 
plus qu'à rebooter et à relancer 
W indows. La d ifférence de 
vitesse est la première chose que 
l'on remarque: sur 386, on a enfin 
l'impression d'avoir une machine 
puissante! L'affichage des 
fenêtres est quasi instantané et 
le lancement ou l'arrêt d'une 
application est deux ou trois fois 
plus rapide qu'.auparavant. Le 
gestionnaire de programmes n'a 
que peu changé, recelant tout au 
plus quelques icônes supplé­
mentaires. Le gestionnaire de 
fichiers a, lui, été entièrement 
repensé, puisqu'il se rapproche 
maintenant des fenêtres de sélec­
tion de Norton Desktop. Plusieurs 
fenêtres peuvent être ouvertes, 

programmes. Cela permet d'ins­
taller les icônes de vos pro­
grammes beaucoup plus facile­
ment que via la ligne de 
commande du menu «Nou­
veau ... ». Passons rapidement sur 
les extensions multimédia qui 
reconnaissent les cartes AdUb et 
Sound Blaster 1 et Il (mais les dri­
vers pour la Pro Audio Spectrum 
et la Sound Blaster Pro ne sont SUITE Page 162-163 

Genius: 
périphériques ingénieux 

Genius propose un ,trackball 
pour portable (ci-dessus) et une 
sauris sans fil (à droite). 

Une société taïwanaise, 
Genius, nous propose 
toute une série de 
périphériques d'entrée 
pour PC (souris, 
scanners, etc.) originaux, pratiques et au 
design réussi. Que demande le peuple ? 

Qui a dit que les taïwanais 
faisaient du mauvais bou­
lot ? SOrement pas les uti­

lisateurs des produits Genius. 
Connue en son temps pour son 
offre de scanners à main, les 
GeniScan, cette société revient 
cette année en force sur le mar­
ché du périphérique informatique. 
Mais si les produits qu'elle corn-

mercialisait autrefois existaient en 
version ST et Amiga, ceux qu'elle 
nous propose dorénavant sont 
exclusivement réservés aux com­
patibles PC. Elle nous a présenté 
au dernier CeBIT de Hanovre 
toute une panoplie de «disposi­
tifs de pointage» dont voici les 
plus intéressants. 
Commençons par le HiPen. Il 



s'agit, comme vous vous en dou­
tez, d'un «Stylo électronique» qui 
se connecte à la plaoe de la sou­
ris d'origine. Il se tient comme un 
stylo traditionnel, l'index reposant 
sur un bouton bleu du plus bel 
effet (le bouton pour cliquer). Cou­
plé à une tablette, le stylo rem­
place. avantageusement la sou­
ris dans certaines applications 
telles que la DAO ou la PAO. Il 
est plus naturel de dessiner sur 
une feuille de papier devant soi 
que de manipuler une souris! Le 
HiPen s'utilise normalement sous 
Windows grâce à l'extension 
développée par Microsoft pour 
ce genre de périphériques. Un 
logiciel de dessin, ZSoft PC Paint­
brush IV est même. fourni, ainsi 
qu'un soft de reconnaissance 

Le HiPoint suit le chemin 
tracé par les trackballs de 

Microsoft et Logitech. 

d'écriture: il est alors possible 
d'écrire du texte à la main (en 
capitales) qui sera ensuite trans­
formé en caractères ASCII par 
l'ordinateur. 
Le HiPoint est tout simplement 
un trackball pour portables à l'ins­
tar de ceux commercialisés par 
Microsoft et Logitech. Rappelons 
qu'un trackball est constitué 
d'une boule qui se déplace géné­
ralement avec le pouce, tandis 
que l'index repose sur un bouton 
de clic, ce qui permet de déplacer 
le curseur à l'écran sous bouger 
le dispositif en lui-même (une 
sorte de souris à l'envers!). D'où 
l' intérêt pour les portables qui 
s'utilisent le plus souvent dans 
un espace réduit. Le HiPoint s'uti­
lise indiféremment sous DOS ou 
Windows. 
Enfin, la HiMouse Cordless est, 
comme son nom l'indique, une 

Le contrôle du curseur 
se fait à distance par la 

souris sans fil. 

souris sans fil qui s'utilise indifé­
remment avec MS/DOS ou Win­
dows. D'un design particulière­
ment réussi, elle diffère de la 
MouseMan Cordless de Logitech 
par son mode de transmission 
de données vers le micro-ordina­
teur: celui-ci est à infra-rouge et 
non par ondes radio. L'avantage 
est qu'il n'y a pas de risque 
d'interférences. L'inconvénient, 
c 'est qu'il ne doit y avoir absolu­
ment a'ucun obstacle entre la 
souris et le support-récepteur. Ce 
support-récepteur est, d'ailleurs, 

plus qu'un support. C'est égale­
ment un chargeur de batteries. 
Après utilisation du micro et donc, 
de la souris, il suffit de «ranger" 
cette dernière sur son socle pour 
que les piles qui l'alimentent se 
rechargent! 

David Téné 

FORG: LES 
ROMANS 
Torg est un nouveau 
jeu de rôles sur 
table dont la version 
française est 
distribuée par Jeux 

Descartes. Les auteurs 
vous invitent à vivre de 
fantastiques aventures sur 
une planète Terre livrée à 
la rapacité de puissantes 
entités venues d 'autres 
réalités et de leur chef, le 
Torg. En attendant une 
hypothétique adaptation 
sur votre machine 
préférée, Jeux Descartes 
propose trois romans qui 
vous feront découvrir les 
mystères de ce monde 
fantastique au fil des trois 
tomes de cette saga qui 
mélange héroic-fantasy, 
cyberpunk et préhistoire. 
Les Chevaliers des 
tempêtes, Le Royaume 
ténébreux et Le 
Cauchemar sont 
disponibles au prix de 59 F 
chacun. Dogue de Mauve 

UN CASSl·rE11 
NOMMf DISKY 
Un inventeur alsacien a 
pensé à vous avec Disky. 
Imaginez deux disques qui 
tournent l'un sur l'autre. 
Quatre segments de 
couleur figurent sur 
chacune des faces. Il 
s'agit de reconstituer les 
plots de quatre éléments 
qui se trouvent entre 
chaque segment en 
positionnant les couleurs 
des uns en face des 
autres. Aussi difficile à 
faire qu'à expliquer ! 
Disky devrait être 
disponible chez les 
marchands de jouets au 
prix d 'environ 50 francs. 

David Téné 

POUR RECEVOIR GRATUITEMENT VOTRE PROTOCOLE DE TELECHARGEMENT 
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c'est une démo qui mérite quand même le 
détour. 
Cela est plus vrai encore l;le The Pa(lde­
!rtorilt.ir:n Demos au !lJr?ü!!Je. Cpao~. qyr si~né 
Gvec ce~te secor.ide aém0 11umé,1qes plLs 
réussies de ces dernier.s ~rools. SJ le" main 
méhu •i ressemble, en moins technique, à 
èellJi de la Just Buggln' (vous dirigez cette 
rois un robot), la plupart des écrans, éOl<, se 
démarquent intelligemment aes sempiter-

. nets screens logo -t scrolling. En fait, Ben, le 
:programmeur principal de C.haos • .réutilise 
.'dSS effets connus mais en les combinant 
,dé.manière étonnante. Cela donne des 
. :tëeUltats ·superbes : plùslelJrs.éêntalnès de . tt .. . . J ~ 

phismes bitmap projetés sur des polygones 
(comme dans Wlng Comrmmdèl' ou Under­
workl sur PC, par exemple). Bravo 1 
la NTM du groupe Zui.Jl, elle, est surtout 
remar:qua9Je par sa taille : deux disquettes 
bourrées-d'écrans d•un niveau honnête ma~ 
'trqp classiques. Seul le " main menu " se 

' !tjé1~.· ~ 11:.lloolt: Il s'agit d'un shoot'em up 
;te~llfm_.~ .... , ·rapide à la manière de Gol­
•u!'l{~~ri ·· ··· 

·· :~ ":·of1riè]i!(ée m~is ur:i menu altern~tif 
, ltn~:~f ~ç:~ (comme dans la Punish 

ur Macf7fl'le testée dans le Tilt 98) aurait 
é le bienvenu~ Quot qu'il en soit, si vous 
es colléOtlonneùr, la NTM vaut bien ses 
· x disquettes, • 
· .pqf<s ~re Weapons de Legacy n'est 

.............. 
• • • QIL.l.Œ • 
• rncn • • • 
• :i. . gg m • • ua-... .. 
• ~ . OO nn • . .. 
••••••••••••• 





V .EKSlUN 
FRANÇAISE 
INTÉGRALE ! 

(t 
v1i1ual 
theatre 

QUI 
RÉSISTERA A 
CETTE FLEUR 

DU MAL? 
Fatigué des jeux d 'aventure 

traditionnels, 
imaginez un nouveau système 
de jeu où chaque personnage 

est maître de ses actions 
indépendamment d es vôtres, 

dans un monde en 
perpétuelle évolution où 

chaque scénario 
est différent à chaque fois 

que vous y retournez. 

N'attendez pas plus 
longtemps ... 

LURE OF THE TEMPTRESS 
a été développé sous ce 
système r évolutionnaire 
appelé "Virtual Theatre" 

095% 
• Un jeu remarquable qui ouvre de nouveaux 
horizons aux jeux d'aventure · 

8 94% 
• Ce superbe jeu VIRGIN vous occupera de 
nombreuses heures· 

TILT !JlJ 
• Impossible de résister à la tentation, je cours 
l'acheter chez mon revendeur préféré 1 • 



1 
••• 





_________________ llits 

0 ... ·--a ... 

ertains 
prétendaient l'avoir vu, 
d 'autres niaient son 
existence. La rumeur l 'avait 
enterré et on n'y croyait plus. 
Mais voilà que le mon$tre du 
Loch Ness de la micro surgit 
soudain du fond des mers 
pour sauter sur nos Amiga .. 
Aquaventura pointe enfin le 
bout de son museau, après 
quatre ans d'attente ! Très 
attendus également, Trex 
Warrior vous plonge au cœur 
de combats futuristes se 
déroulant dans une arène en 
3D et Wizkid vous propose un 
subtil mélange d'action et de 
stratégie. Jaguar XJ-220 se 
révèle un concurrent sérieux 
de Lotus Il, la référence en 
matière de course de voitures 
(catégorie arcade), et Tetris a 
peut-être trouvé son 
successeur avec Wordtris. 
Mais les valeurs sûres restent 
malgré tout à l'ordre du jour 
avec l'arrivée d'Epic sur PC et 
de Prince of Persia sur Mac. 
On se demande bien ce qu'on 
irait faire au bord de la mer 
avec ces merveilles chez soi ! 

50 

Editeur: Ocean (tél. : 47.66.33.26} • Concept: 
Chas Partington • Programme : Dave et Helen 
E/cock, Keith Watterson 1 Graphismes : Bryan 
King, Barry Armstrong • Bande-son : Keith 
Tinman, Dean Evans, Johnattan Dune. 

Même le code d'accès est bien présenté. 

Décidément, Ocean frappe très 
fort ce mois-ci, avec des bijoux 
tels que Hook ou Epic version PC. 
Annoncé comme le successeur 
de Lemmings, Push Over ne 
déçoit pas et mérite une place sur 
le podium aux côtés des deux 
grands. Un programme 
incontournable pour tous les 
amateurs de réflexion. 

C 
omme tous les grands jeux, 
Push Over est basé sur une idée 
d 'une grande simplicité. Vous incar­
nez une petite rourmi qui doit, d'une 

seule poussée, faire tomber des dominos en 
cascade. A vo,us de préparer le terrain, en 

PUSH 
déplaçant au besoin certains domil'los, et de 
choisir lendroit et le sens de la poussée initia­
le. Bien entendu, de nombreux éléments vont 
venir compliquer le jeu. · 
Tout d'abord, le parcours est très tourmenté, 
composé de multiples plates-formes situées à 
différents niveaux. Vos possibilités d'accès 
sont restreintes aux plates-formes inférieures 
(saut limité) ou à celles reliées par une échelle. 
Ensuite, la cascade de dominos que vous 
devez provoquer doit non seulement toucher 

A première vue, ce tableau semble tout 
simplement impossible à terminer. Etpourlant, 

vous allex voir, il n'est pas si difficile. 



AMIGA 

• Matériel 
requis 

Machine : Amiga 
tous modèles. 
RAM minimale : 
1 Mo. 
Média: 2 
disquettes 3"112 
pouces (720 ko). 
Contrôle: 
joystick 
(recommandé), 
clavier. 
Installation 
disque dur : non. 

Choque tobleau recèle son lot de difficultés. A vous de découvrir 
le meilleur usage des briques spéciales ainsi que leur placement adéquat. 

Tres fa<ile 
au debut, les 
challenges se 
compliquent 
réguliérement 
pour commencer à 
devenir ordus 
des le deuxieme 
niveau. 

OVER 
toutes les briques, mais aussi se terminer par 
la brique Trigger. Le temps pour effectuer 
chaque tableau vous est compté. Enfin, il faut 
pouvoir gagner la porte de sortie. 
Enfilez des gants de velours, car, pour 
parvenir au but, vous devrez user avec une 
grande précision des divers dominos spé­
ciaux. Le Stopper forme un mur sur lequel 
iront rebondir les briques. Le Splitter se scin­
de en deux, chaque moitié continuant ensuite 
le parcours de son côté. L'Exploder explose, 

Risquez:·vous à descendre de votre plate-fonne 
en empor1ant avec vous le domino. Mettez: 
ensuite en place les deux outres éléments. 

donnant accès à la plate-forme inférieure, 
tandis que le Bridger jette un pont entre deux 
plates-formes. Le Vanish, pour sa part, dis­
paraît au moindre contact. Les trois dernières 
briques ont des fonctions plus particulières. 
L' Ascender permet de passer à une plate­
forme supérieure, le Tumbler roule sur lui­
même tant qu'il ne rencontre pas d'obstacle 
et, enfin, le Delay est capital pour régler les 
problèmes de. synchro. 
Comme vous le voyez, les possibilités sont 
immenses, d'autant qu'elles se combinent 
entre elles. Fort heureusement, la progres­
sion de difficulté est menée de main de maître 
e t l'on s'initie en douceur aux pièges et 
astuces divers. Dans les premiers niveaux, il 
suffit souvent de déplacer une ou deux 
briques et le tour est joué. Mais, progressive-

Admirez: l' enchaînement tortueux q ui bouchtra 
le tableau. Ailleurs, vous devrez: continuer à 

préparer le chemin en cours d' action. 

•A PIOTR : OUI, MAIS ... Nos éditeurs ont 
•• décidément des vocations d'entomo­
::::: logistes : eprès les fourmis de Sim Ant 

iC
~ et les insectes variés d'Apfdya, voici 

les fourmis-Lemmings de Push Over. 
Autant te dire tout de suite, le croise­

ment est réussi et donnera probab1ement 
une longue descendance de • Push Over 
Like » et autres • Push Over Data Disk "· 
Cependant, je vais oser braver lesfoudres de 
Spirit : ce jeu n'est pas génial. Tout au plus 
peut-on le qualifier de 2 presque • génial. 
Pourquoi presque? Pour des petits riens qui, 
sans être vraiment gênants, produisent 
quand même une impressjon négati~e. Par 
exemple, les mimiques du personnage sont 
vraiment très drôles mais la taille du sprite 
permet juste de les deviner ... le marquage 
des dominos est loin d'être évocateur: pour­
quoi ne pas avoir choisi des logos clairs plu­
tôt que ces traits ésotériques ? t..es décors 
sont sympa mais on a déjà fait beaucoup 
mieux sur Amiga. Bon. J'arrête lâ car Spirit 
vient de sortir son Smith & Wesson ... En 
concluston, Push Over est un trës bon jeu 
mais il ést possible que vous n'y soyez pas 
sensible .. Alors, testez-le d'abord. 

Piotr Korolev 

La sortie est ici facile à gagner, ce qui n'est pm 
le cas de tous les niveaux. Parfois, il fout profiter 

d'un trou ~né dons une plate-forme. 
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________ hits 

Lo présentation, 
digne d'un 

dessin animé, 
vous met 

tout de suite 
dans 

l'ambiance 
et les phases 
d'animation 

intermédiaires 
sont amusantes 

et enrichissent 
le jeu . ~ 

ment, le jeu va se compliquer. Les briques 
spéciales se multiplient, augmentant d 'autant 
l'éventail des possibilités. Il faut jongler alors 
avec les changements de plates-formes, par­
venir à la synchronisation adéquate pour que 
le Trigger soit le dernier à tomber et, parfois, 
agir aussi en cours de cascade pour complé­
ter un assemblage ou gagner la sortie future. 
La gestion des échecs est parfaite, 
chaque niveau réussi vous donnant un point 
que vous pouvez utiliser pour recommencer 
un tableau. La réalisation contribue encore 
au plaisir de jeu. Si votre fourmi est petite 
(plates-formes multiples oblige), elle est en 
revanche bien dessinée et animée de manière 
très humoristique. Il faut la voir taper du pied 
ou bâiller en vous attendant, battre des bras 
avant de tomber, refuser de déplacer un 
Trigger ou même se boucher les oreilles et se 
protéger en déplaçant un Exploder ! Cet 
humour se retrouve d'ailleurs partout. 
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A tout mome:nt, la 
touche Pause 
rappelle la 
signification des 
différentes briques. 
Ce ~yst.ème 
intelligent évite le 
recour.s tru mauueJ. 
Il ~st ·fadle au 
dl!but de se peNire 
au milieu de ces 
« ic8nes 11 

~ similaires. 

•A SPIRIT ; OUI. Push Over est tout sim­
•• plement g:énialJ et je nJ.admettrai pas == que l'on me contredise !<Côté originati­
~ té, il n1a rien à envier à lemmings, 
;;jllf pourtant 1.m must en ce do.maine. 
~ Meme le tableau de présentatJon et 
d'entrée d-es codes profite de cetteioriglnali­
té. Quant au jeLI ~ui~même, il \lous prend à la 
gorge et ne vous fâche plus. Oès que l'on 
aborde les niveaux supérieurs, les chai~ 
lenges sont â la mesure des menteurs. 
Heureusement qu'il y existe 'des codes pour 
pouvoir dormir .un peu ! Gcean a vraiment 
téussHà un coup de maître. J'espère qu'il ne 
s•arrêtera pas en si bon chemin et sortira 
dans Ja foulée des data dîsk. Mais je parle et 
mafourmis' impatiente.Aplus 1 Spirit 

Les décors, point faible fréquent des jeux de 
réflexion, sont ici bien travaillés. Quant à 
l'ergonomie au joystick, elle est tout simple-

ment parfaite, et se double même d'un 
contrôle clavier. Push Ouer est l'un des 
grands jeux de l'année et vous devez absolu­
ment le posséder, à moins que l'abus de 
shoot-them-up ne vous ait transformé la cer­
velle en sauce blanche ! Jacques Harbonn 

TYPE -- réflexion/action (un peu) 

PRIX -------- c 

PRISE EN MAIN 
Le principe de jeu est intuitif et, 
au moment de la pause, la signi­
fication des briques spéciales 
est rappelée. 

GRAPHISMES 
Les sprites ont été fignolés et 
les décors sont excellents pour 
un jeu de réflexion (mais pas 
assez variés à mon goût : chan­
gement tous les onze niveaux 
exactement). 

ANIMATION 
Les attitudes de votre fourmi 
sont variées et son animation 
reste fluide au cours des cas­
cades, où interviennent sprites 
multiples et surtout prise de 
décision. 

MUSIQUE 
Elle accompagne le jeu par un 
leitmotiv accrocheur. 

BRUITAGES 
Il faut entendre le " cri » de la 
fourmi ! Le mode FX enrichit ce 
domaine au détriment de la 
musique d'accompagnement. 

1! 
1! 

1~ 

1~ 
1~ 

MANIABILITE ---- 1~ Les commandes sont intelli-
gentes et répondent instanta­
nément 

DIFFICULTE tous niveaux 
Très facile au début, Push Over offre 
par la suite des challenges diabo­
liques à la mesure des joueurs les 
plus perspicaces. 

Les quelque cent tableaux assu-DUREE DE VIE 1~ 
rent une durée de vie prolongée 
d'autant que l'intérêt ne faiblit 
pas. M. Ocean, préparez-nous 
des data disk qui nous appor­
tent encore plus de plaisir. 
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Vous êtes engagé dans l'écurie 
Jaguar avec pour mission de 
remporter le challenge Sports Car 
Racing. En voyant tourner Jaguar 
XJ-220, on pense tout de suite au 
célèbre Lotus Il. Mais après 
quelques courses, vous 
découvrirez qu'il possède de 
sérieux atouts. Sa qualité 
graphique et sa grande 
maniabilité en font un hit de 
premier ordre. 

L 
e challenge SCR auquel vous allez 
participer est ouvert à toutes les voi­
tures de sport de série (Corvette, 
Lamborghini, Ferrari, Bugatti et 

Porsche). Il est constitué de 12 manches inter­
nationales, comprenant chacune 3 courses, 
soit 36 circuits au total, aux tracés bien diffé­
rents. Hautes montagnes en Suisse, désert 
d'Egypte, grandes plaines américaines: votre 
pilotage varie selon le tracé du circuit et, sur­
tout, selon les conditions météo (pluie, neige. 
brouillard, giboulées de feuilles mortes, tem­
pête de sable, crépuscule ... ). 
Ces conditions rendent la course particulière-

• Cônfiguration 
matérielle 
Jaguar 
fonctionne 
uniquement sur 
un Am1ga, avec 
au moins 1 Mo 
de RAM . 2 
d isquettes sont à 
votre dispos1t1on 
{chargement, 
assez long, 
après chaque 
course). 
Contrôles . 
souris, joystic k . 
Notice : anglais 
(traduite). 

ment périlleuse, car elles impliquent souvent 
un manque de visibilité. Dommage que ces 
intempéries n'influent pas sur le contrôle de 
votre véhicule. Celui-ci réagit de la même 
manière. que la compétition ait lieu sous la 
pluie ou que vous rouliez par temps sec. 
Sur la grille de départ, votre position 
est toujours la dernière. Ne désespérez 
pas. Les dix-neuf voitures qui vous devancent 
ne sont pas très difficiles à doubler. Après un 
tour de circuit, la dixième place est tout à fait 
envisageable. De plus. sans plan du tracé. 
vous bénirez rapidement les voitures de tête. 
qui vous indiquent les virages, notamment 

En mode d1u>c iool!'1.1r1,, l' éttan est divisë dOï'ls 
le sens da la largeur, comme pour la plupOl't 
des colll'sU autorrRJbiles. Vaus crwm: un léger 
ovàntago si vous êtes derriênr volni ami, mr 
vous ~ouvex anticiper tous les virà~es en 
regardant sa partie d'ècrbn. Une flctthe rouge 

~ indique la position da l' autre iooevr. 

les passage_, sous les tunnels IOnt 
impress1cmncmn. A certains endroits il Hl 

très difficile de se diriger dans celte 
p~nombrl! . 

Vous devex disputer trois courses par pays. Il 
n ' est peu possible de choisir son circuit. En 
revanche, le pays peut ètre sèlectionné en 

fonction de l' argent dont vous disposex. Plus 
il est loln de l' endroit aù vous ête:J, plu' celo 

coûtera cher. 

lorsque la visibilité est extrêmement limitée. 
Généralement, vous avez 4 tours pour termi­
ner dans les dix premiers et marquer ainsi des 
points précieux pour le challenge. Certaines 
courses se déroulent sur 6 tours. 
L'arrêt aux stands se révèle indispensable. 
Situés sur la ligne droite d'arrivée, les stands 
vous autorisent à refaire le plein d 'essence. Et 
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............................ 11.it.s .............................. _ 
• Pincez-vous ! 

Non, vous n'avez 
pas rêvé. Les 
photos de cet 
article ne sont pas 
celles de Lotus Il ! 
Pourtant, la 
ressemblance avec 
Jaguar est 
troublant e. Même 
représentation des 
voitures, écran en 
mode deux joueurs 
identique, options 
presque similaires, 
choix des 
musiques de même 
nature ... A 
première vue, il n'y 
a que la couleur de 
la voiture qui 
change.Les 

tft OOGUY : OUI 1 Zut ! J'en ai assez ! A 
chaque fois qu'on me demande de 

:::::::= donner mon avis, je tombe sur un bon 
1111111!! jeu 1 Et ensuite, les lecteurs me repro­
._.. chent de ne pas savoir dire non. Mais, 
~ même sévère, je n'arrive pas à dire du 
mal de Jaguar XJ-220. Le jeu est beau, fort 
bien réalisé {prenez-en de la graine, mes· 
sieurs fes programmeurs), doté d'une bande­
son féroce à souhait Ue vous recommande 
particulièrement le morceau Thrash Pig) et 
finalement très ludique, surtout à deux 
joueurs. Certes, rien d'original dans tout ça, 
mais Jaguar prend une bonne longueur 
d'avance sur Out Run et autres Lotus Il. Son 
seul rival reste 11inégalable Vroom, à mon 
sens la meilleure cou11Se de voitures sur 
micro. Bref, si vous cherchez une bonne 
course pour vous défouler seul ou à deux~ 
Jaguar XJ-220 est un bon investissement. 

Dogue d'e Mauve 

C'est l'heure des réparations. Si vous n' ovex 
plus d ' argent et que les piéces sont 
irréporobles, c'est l'abandon et le 

déshonneur ... 

il faut savoir que 4 tours sans s'arrêter, c'est à 
coup sûr la panne sèche. Dans ce cas, votre 
bolide franchira la ligne d'arrivée à moins de 
20 km/h ... ce qui m'est arrivé, et voir toutes 
les voitures me pa~ser sous le nez alors que 
j'étais premier m'a fait réfléchir ! Votre 
consommation d'essence dépend de votre 
conduite. Accélérations et rétrogradages 
intempestifs épuiseront rapidement vos 
réserves. 
Pour commencer, utilisez la boîte de 
vitesses automatique. L'ordinateur se 
charge de moduler votre vitesse. Par la suite, 
la conduite manuelle est conseillée. Elle vous 
rend maître du pilotage de votre Jaguar. 
Après la course, passez donc à l'atelier de 

Les panneaux s,ur le bas· côté droit indiqverrt les stands" Vous y restez le temps 
né<essoire pour reprendre de l'essen<e. Fos la peine de foire le pfe in ,• jl ne vous 

reste qu'un tour à pcucourir. 

54 

différences sont 
d'ordre technique: 
l'effet de vitesse 
est supérieur sur 
Lotus Il, et le 
contrôle de la 
voiture est donc 
beaucoup plus 
difficile. Par 
ailleurs, les 
graphismes sont 
moins soignés sur 
Lotus Il que sur 
Jaguar. Enfin, le 
jeu de Gremlins 
(éditeur de Lotus Il) 
comporte · 
beaucoup moins 
d'attraits, car vous 
êtes Game Over 
dès que vous 
n'avez pas franchi 
la ligne d'arrivée 
dans le temps 
imparti. 

réparation. Votre voiture vous y est montrée 
sous toutes ses coutures. Les pièces à chan­
ger impérativement, sous peine de ne pas 
repartir, sont marquées en rouge. Les pièces 
orange sont abîmées, mais vous pouvez 
prendre le risque de ne pas les changer tout 
de suite. Enfin, si tout est vert, vous n'avez 
aucune réparation à effectuer. 

Le départ vient d 'être donné. ~s vingt 
voitures s'élancent dons la tempête de neige. 

Déportez-vous sur la droite, le long des 
stands. La voie est libre pour remonter 

tranquillement la file de l>olides jusqu'au 
premier virage • 

• Untapis 
de lauriers 

Avec son 
revêtement cuir, 
son air conditionné 
et ses u gadgets ,, 
électroniques, la 
Jaguar a toujours 
été synonyme de 
confort, luxe et 
performance. Et, 
depuis plus de 
cinquante ans, la 
gamme sportive de 
la firme anglaise a 
connu de nombreux 



Cft MARC : OUI MAIS ... Jaguar est une 
- cour-se dé voitures qui volls fera pas· • 

ser de bt1ns moments, surtout a dêux, 
~ c'ef>t indlmlablG ! Cela dit, un jeu 
;.., comme Vroam, pour m~ citer que le 
""" r'Millour, disflfnce ce programme de 
quelques pafSêcs. Tout d'abord, la tenue de 
route de votfê belle Jaguar est to1n d'ét"fe 
réaliste : la voiture pivote sur son axa plus 
qu'ellê ne tourne. Quant à l'effet de vitesse 
rassurez-vous1 aucui1 risque d'elre décoiffe! 
Les ii1tempéries (merci Lorus Turlm 
Es11rit Il 1) rajoutent du piquant a la course, 
mais n est dcnnmage de constâter qu'elles 
influent ~eu SlJt la conduite. Voilà polir les 
défauts. Reste que la musiqué êst superbe, 
lés circuits nombreux, le scrolling propre et 
la voiture asse? maniable pour se faufiler 
entre les concurrêtlts. Finalement, quand on 
pèse le pouî' et le contre, on s'aperçoit que 
Jaguar est un soft qui tient la route, sans 
plus. Mate Menier 

Chaque pièce remplacée coûte de l'argent. 
Vos bons résultats lors des courses alimen­
tent votre porte-monnaie. Ce sont les pare­
chocs et la carrosserie latérale que l'on chan­
ge presque systématiquement, réparations 
dues aux sorties de route ou aux chocs contre 
les autres voitures. 

Plus loin devant vous, des groupes de 
voitures commencent à se former. La neige 
est seulement gênante pour la visibilité, car 
votre Jaguar se comporte de la même façon 

que ce soit sur circuit sec ou sur circuit 
mouillé. 

Lo nuit vient do fbn1bur. Ltis ropèro$ ITT! 50nt 
plul le~ tnêlllos ef Io prudtm«t est de rig11C1ur . 

On ne gagne pas une course sans cau­
ser quelques dégâts. U arrive que l'on tra­
verse le mur à l'entrée d'un tunnel ou que lon 
rentre dans une barrière sans être pénalisé. 
Malgré cela , Jaguar XJ-220 est une course 
de voitures palpitante, surtout à deux joueurs. 
Les retournements de situation sont nom­
breux, et il faut avoir le cœur bien accroché 
pour prendre un virage à pleine vitesse. 
Quand vous en aurez assez de parcourir les 
36 circuits. vous pourrez alors concevoir les 
vôtres. Le contrôle de la voiture est sans 
repoche, tout comme la bande musicale et les 
décors, très colorés. Vous avez aimé Lotus li, 
vous adorerez Jaguar. Laurent Defrance 

Après un tour de circuit, vous vous retrouvez 
en quatrième position, sans forcer. Même 
IOUS la neige, la tenue de route ne change 
pas. C'est finalement le ~he que l'on 
peut adresser à Jaguar : sa trop grande 

facilité peut en lassef' plus d' un. 

succès, allant 
jusqu'à 
concurrencer les 
voitures italiennes, 
réputées comme 
les plus rapides du 
monde. Entre 1951 
et 1957, elle 
remporta cinq fois 
les 24 Heures d~ 
Mans. Dans les 
années soixante, la 
XJ-13, avec son 
moteur V12 de 5 
litres, pouvait 
atteindre les 350 
km/h. Le titre des 
constructeurs lui 
revint haut la main 

en 1985, après 
qu'elle eut gagné 
huit des d ix 
manches du 
championnat du 
monde. 
Aujourd'hui, la 
Jaguar XJ-220 
(400 km/h 
maximum, moteur 
biturbo V6 3,5 
litres ... ), encore en 
construction, 
devrait surpasser 
ses concurrents. 
Un demi-siècle de 
travail et de savoir­
faire en est la 
meilleure garantie. 

17 
t:i Beaucoup plus 
a: abouti que Lotus Il, 
w Jaguar passionne­
t- ra tous les 
z amateurs du genre. 
- La partie à deux 

joueurs offre de surcroit un chal-
lenge passionnant. Les circuits 
sont suffisamment longs pour que 
le suspense soit total. 

TYPE - ---- course de voiture 

PRIX --------c 

Une notice en français compor-PRISE EN MAIN 11 
tant des informations histo­
riques et techniques sur la voi­
ture, c'est une très bonne 
initiative. Les options sont suffi­
samment nombreuses pour 
que le plaisir de jouer soit 
renouvelé. 

g~~l;i~;~sque à recon- 1! 
naître la marque des voitures 
lors des déplacements. Les 
décors sont assez simples 
mais réalistes. 

ANIMATION 1~ Il n'y pas eu de recherche 
approfondie dans l'animation 
des voitures, et ça ressemble à . 
une course de voitures parmi 
d'autres. 

MUSIQUE 
Les six morceaux du jeu sont 
superbes. Très funky, ils impul­
sent un rythme effréné à la 
course. 11 
BRUITAGE ----- 1~ Le bruit du moteur est bien 
rendu par rapport aux autres 
sons (dérapage, collisions ... ). 
Servez-vous de vos oreilles 
pour rétrograder ou accélérer. 

Souris ou joystick, le plaisir de MANIABILITE 11 
piloter est aussi grand. Vous 
pouvez même régler la sensibi­
lité de direction de la Jaguar. 

DIFFICULTE facile 
C'est un peu la grande absente de ce 
so~ Remporter une course .ne 
demande pas beaucoup d'entraîne­
ment. L'ordinateur est un piètre 
adversaire. Il faut jouer à deux pour 
que la lutte soit acharnée. 

Aussi longtemps que vous 
DUREE DE VIE ! 
aurez des amis pour jouer avec 
et contre vous, Jaguar vrombi­
ra sur vos écrans. 
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________ hits 
Editeur : Ocean • Conception et 
programmation : Sensible Sotware. 

AMIGA 

Mettez: à profit les 
téléviseurs, les 
pommes, bref, tout 
ce qui vous tombera 
sous la main pt;>ur 
ass<>mmer les 
pingouins et autres 
créatures. L' écaille 
sombre de la 
carapace de la tortue 
cache en fait un 
passage secret, pour 
peu que vous 
disp<>siu d ' un 
ouvre-boîte! 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine: Amiga 
tous modèles. 
Média: 2 
disquettes 3"1/2. 
Contrôle: 
joystick (2 
boutons gérés). 
Langue : français. 
RAM: 512 ko 
(mémoire 
supplémentaire 
mise à profit 
pour chargement 
complet). 

Annoncé depuis longtemps déjà 
(nous vous l'avions présenté en 
avant-première voilà plus d'un 
an !), Wizkid comblera les 
amateurs de logiciels originaux. 
Sur une base de jeu d'action mêlé 
de stratégie se greffe une pointe 
d'aventure. L'ensemble est 
convaincant. 

llKID 
W izkid est la suite de 

Wizball, un excellent pro­
gramme qui avait enchanté 
les possesseurs de C64 et, 

plus tard, de 16 bits. Cette fois, votre chasse à 
travers les différents mondes ne concerne 
pas les couleurs, mais les notes de musique. 
Le principe du jeu est d 'une grande simplici­
té. Dans chaque tableau, vous allez anéantir 
les vagues successives d'aliens en les bombar­
dant à l'aide de certains éléments du décor : 
briques, rochers de tailles diverses, etc. 

Votre poussée peut s'exercer dans n Importe 
quelle direction, l'amplitude du mouvement 
donné dépendant de la force appliquée. 
Parfois, les aliens touchés se transformeront 
en notes de musique ou en bonus. à récupé­
rer dans les deux cas de figure. Ces bonus, au 
demeurant peu nombreux, ne servent qu'à 
deux choses : à vous permettre de jongler 
avec les projectiles, pour les libérer au bon 
moment, e t à vous donner la possibilité de 
mordre dans un élément mobile pour le 
déplacer où vous voulez. 
Ce principe ultra-simple ouvre en fait la voie à 
une série de stratégies assez différentes. Il 
faut en effet économiser les projectiles pour 

éviter de se retrouver à court avant la fin des 
vagues ennemies. Ensuite, il faut apprendre à 
calculer l'impact nécessaire pour obtenir un 
déplacement donné. Un même bloc peut ser­
vir à détruire plusieurs ennemis, ricochant de 
tête en tête. Mais pour cela, il faudra le lancer 
au moment opportun. Tout au long du jeu, 
l'aspect aventure transparaît. 
Tout d 'abord, il est possible de se 
transformer et de passer d'une simple tête 
volante, se déplaçant librement, à un corps 
complet, soumis à la pesanteur mais capable 
aussi de déplacer d'autres objets que les pro­
jectiles. Ensuite, pour pouvoir passer d'un 
monde à l'autre. il est nécessaire d'ouvrir des 

2 minutes de jeu ... 2 minutes de jeu .•• 2 minutes de jeu .. . 2 minutes de jeu ... 
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Allez dans les toilettes pour 
dames et utilise%·1es. Vous 
déboucherez ainsi le volcan et 
son pa1sage secret. Filez ensuite 
rapidement aux toilettes pour 
hommes 

Utilisez les deuxièmes toilettes en 
partant de la gauche. la chasse 
fuit, faisant monter rapidement ie 
niveau de l'eau. Profitez-en pour 
sortir et montez: vite dans le seau 
avant de vous noyer. 

0 
Une fois dehors, il fGut sauter 
dans le cratère du volcan. 
Vous aurez: a lors l'occasion de 
voir le plan général du monde 
avant d'aborder le troisième 
niveau. 



ut SPIRIT: OUI"' si on s'accroche. Wizkid 
- est tout à fait le genre dê jeu sur lequel 
....._ on peut se tromper lourdement. Dans 
~ les premières parties, on se eontenle 
~ de lancer les blocs au hasard. Puis on 
~ assimile spontanément l'épargne, la 
synchro, le rythme, etc. Le jeu prend alors 
une tout autre ampleur, d'autant que les 
astuces à trouver sont d 'une grande diversi­
té. On a alors l'envie de découvrir les pas­
sages cachés reliant les différents mondes 
et l'usage des différents objets trouvés ou 
achetés. Un jeu difficile à quitter une fois que 
l'on en a saisi le mécanisme. Spirit 

portes et, souvent, de résoudre des énigmes. 
Les éléments du décor interviennent à tout 
moment dans ces • colles • qui vous sont 
posées, de même que les projectiles, 
d'ailleurs. Ainsi, vous ne pourrez descendre 
tout au fond du puits que si vous ave.z réussi à 
vous doter d'un corps ; de la même manière. 
vous devrez utîliser les toilettes pour dames 
pour« déboucher 11 le volcan, puis les toilettes 
pour messieurs pour enfin sortir du puits. 
Toutes ces énigmes sont pleines d'humour, 
et assez difficiles, mais elles se résolvent tou­
jours logiquement. Cet aspect aventure peut 
parfaitement être écarté, mais vous passeriez 
alors à côté des meilleurs scores. Des phases 
bonus, basées sur le principe des mots croi­
sés, vous permettront de grappiller quelques 
points supplémentaires. 
La réalisation est correcte, sans atteindre des 
sommets. Les graphismes sont assez 
simples, certains écrans étant plus travaillés 
que d'autres. Toutefois, cette simplicité 
n'exclut pas une certaine recherche. 
En passant devant un miroir, vous aurez 
ainsi le plaisir de voir votre image s'y refléter. 
L'animation est rapide et rluide, le système 
adopté (déplacement de sprites sans anima­
tion ni scrolling d'écran) ne posant guère de 
problème. La musique de présentation est 
agréable, mais les bruitages d'action bien 
modestes. Côté ergonomie, ça roule ! Votre 
personnage évolue à la demande, et manipu­
le les objets avec précision. Loin des perfor-

mances techniques, Wizkid en attachera 
plus d'un à l'écran, par son système de jeu 
très intuitif et ses phases intermédiaires 
variées. Jacques Harbonn 

De fréquentes phQses 
d'aventure vrennent 

enrichir ce jeu 
d ' action. Ainsi le 

puits d 'un acces a un 
gigantesque réseau 

souterrain, pour peu 
que vous so'(ex 

en posses,lol'I 
du bon 
~bjet. 

l e délire succède av 
dtlint. Ici, c'est a 
co ups de cacahouète 
que vous estourbire z 
tes ennemis. 

Restons 
exclusivement 
Wizkid 

Difficile de 
comparer Wizkid 
à un autre 
programme. Tour 
à tour jeu de 
plates-formes, 
pseudo-shoot­
them-up, jeu 
d'aventure, jeu de 
réflexion, etc., il 
navigue entre ces 
genres sans 
jamais se fixer 
sur aucun. 
Certes, l'action 
prime, mais la 
réflexion (au sens 
large) constitue 
le gage de scores 
élevés . 

ut DOGUY : OUI. Au secours, à l'aide 1 
Je suis persécuté ! ·Comment puis-je 

~ espérer conserver ma crédibilité de 
~ testeur si on ne me donne que des 
;;;.f bons jeux à tester ? Malheureu· 
~ sement, je suis bien obligé d'avouer 
que, même s' il ne paye pas de mine, 
Wizkid est une réussite. Au premier abord, 
le jeu paraît simple, voire simpliste. La 
réalisation est bonne, avec une animation 
qui mouline à 50 images par seconde. Mais 
on en resterai t là s'il n'y avait la partie 
aventure, totalement délirante, à l' image 
du reste du jeu. Wlzkid est à ma 
connaissance le seul soft qui mélange 
ainsi action et aventure dans un univers 
encore plus loufoque que celi.ii d'Eternam. 
Un grand regret quand même : les 
graphismes sont \iralment très 
quelconques. Eussent-ils été confiés à Dan 
Malone, Mark Jones ou encore Niklas 
Malmqvist, et Wi:zk;d aurait pu prétendre 
au titre de jeu de l'année. Il reste malgré 
tout l'un des titres les plus origlnam que 
j ' aie vus depuis plusieurs mols. Wirlkid, 
c'est • wizzzzz " ! Dogue de Mauve 

En dé p1 d1 g-rophismes succincts 
le chcilleng~ n en demeure pos 
moins passionndht, 

15 
lij Au fur e~ à mesure 
a: des parties, on 
w découvre un jeu 
t- sans cesse plus 
z riche, bourré de 
- trouvailles. La 

réalisation, correcte mais pas 
peaufinée, limite ici la note. 

TYPE --- - - action/aventure 

PRIX --- --- - c 

Le jeu commence par un petit PRISE EN MAIN 1! 
entraînement et le tableau 
d'options est bien utile. 

&~ro~~~~~sont mignon- 1~ 
nets, mais l'ensemble n'attire 
pas spécialement le regard. 

Elle est certes fluide et rapide, ANIMATION 1 ~ 
mais ne demande aucune 
prouesse technique. 

MUSIQUE 1~ La musique d'introduction, 
rythmant l'animation, est sym­
pathique mais s'arrête ensuite. 

i ~e~~~~~~~ sont assez suc- ~ 
cincts, sans que cela soit vrai­
ment gênant. 

MANIABILITE 1~ Le joystick répond parfaite-
ment et la détection des colli-
sions est d 'une bonne préci-
sion. 

DIFFICULTE tous niveaux 
Le paramétrage de départ permettra 
à chacun d'y trouver son compte. 

DUREE DE VIE 1 ! On ne cesse de découvrir de 
nouvelles astuces et styles de 
jeu. 
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_________________ llïts 

La version Atari ST d'Epic nous 
avait étonnés par la qualité et la 
rapidité des animations 3D. Les 
programmeurs de Digital 
lntegration Design ont su profiter 
de la puissance des PC actuels 
pour nous proposer un jeu encon 
plus stupéfiant. Epic possède la 
3D calculée la plus rapide du 
moment, plus rapide même que 
la majorité des animations de 
sprites tournant sur cette 
machine ! Cette qualité de 
réalisation, alliée à un scénario 
varié forment un tout prenant. 

Superbe contre superbe 

On ne peut 
s'empêcher de 
comparer la 
version PC 
d'Epic à Wing 
Commander Il. 
Côté animation, 
les deux 
programmes 
sont aussi 
rapides sur 486, 
mais Epic 
l'emporte sur 
286. Ces deux 
hits offrent des 
graphismes 
superbes, plus 
colorés pour 
WCll, mais plus 
réalistes pour 
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Epic. Côté son, 
les phases 
d'action sont 
mieux rendues 
dans Epic mais, 
en contrepartie, 
WCll reprend 
l'avantage par 
ses dialogues 
digitalisés dans 
les phases 
intermédiaires. 
Difficile de 
trancher, donc. 
Pour ma part, je 
préfère le monde 
magique d'Epic, 
mais la durée 
de vie de WCll 
est plus longue. 

1 
nspiré d'un scénario proche de 
la Guerre des étoiles, Epic vous met 
dans la peau d'un pilote de vaisseau spa· 
tial. Votre but : effectuer six missions, 

toutes d'une importance cruciale pour la réus· 
site de l'entreprise Oe passage du convoi au 
milieu de l'hostile Rexxon). Ces six missions, 
dont certaines sont doubles, se déroulent soit 
dans lespace, soit à la surface d 'une planète. 
Bien que privilégiant l'action, Epic évite le 
piège du shoot·them·up borné. li reprend un 
certain nombre d'éléments des simulateurs de 
vol : vues diversifiées. anT1ement varié adapté 
à chaque mission et. surtout. fourni en quanti· 

EPI u 
a.. 

Editeur : Ocean (tél.: 47.66.33.26) 1 
Conception : Martin Henwright 1 Programme : 
Russel Payne, Colin Bell 1 Graphismes : Martin 
Henwright, Paul Hollywood 1 Bande-son : 
David Whittaker. 

ta.. int." m.:dcs ojoutcm ehtOl'e a l'omble nec, 
cotnbinaht im~~ 
bit.nap et im-crg1!s 

30 tllitvlées. 
Attache1t 

vos 
tci~tures 

et en 
route 

pdur un• 
nouY"ella 
m1~sion 

pl,.ine 
de 

\ dan• 
\. gerr.. 

\, 

Configuration matérielle 
nêr. ssaire 

Machine : PC AT 
286, 386 et 486. 
Modes 
graphiques : VGA 
etMCGA. 
Média : 6 
disquettes 5 " 1/4 
(1,2 Mo). 

Carte-son : 
Adlib, Roland 
LAPC1, 
SoundBlaster 
(cartes 
chaudement 
recommandées). 
Contrôles: 
clavier, souris, 
joystick 
(recommandé 
dans l'espace). 
Notice: en 
français. 
Installation : 
disque dur 
obligatoire ; 
temps : de 5 à 1 0 
minutes ; place : 
7 Mo environ. 
RAM: 640 Mo 
minimum. 

Le.. obil!h 3b dt- .:e 
mondé °"' 
llombreu"' et d'un 
gn:rnd• d1vers11., . lu 
wu. nrett'le oppom 
1.111~u~11"1011 la vhiOll 
dep1fü le ~kplt •~l 
la m&'illc.>UTe flDUt 
combottr.. 



Vous a vez pe rdu une bataille 
mois pas la guerre. 

té limitée, radar général, radar de poursuite 
pour les missiles, compas, prise en compte de 
l'altitude, etc. 
Le scénario exige une certaine finesse . li 
faut souvent détruire les écrans protecteurs ou 
combattre d'autres vaisseaux et batteries de tir 
avant de se concentrer sur la cible elle-même. 
La réalisation est tout simplement fantas­
tique. Les longs intermèdes qui marquent 
chaque changement de mission, loin de cas-

fit DOGU\' : OUI~ MAI$ ... Lè moins que 
- l11>n pu!sse dire, av~ eplc, c'est que 
....._ ~uortieaprO'lbQueblendesremous. 
111111'!'! 1.esfansqui l'adu~errtsontaussi rn>m­
..., J>reµx Que les détrilcteurs qui Je 
~ vomissent Alors, tUl JnterplaMtaire 
uu amaq.ue cosmique '! P1Jur ma pa.rt, t'ai 
trenc'hê · c malgré fa doe:umentalion qui 
manque d1!1'-,XpJjcations, malgré ra dlirée de 
Vie réduite {crnq heures si vous êlei douê)1 

malgré le ooté r..ésolum:ent sboot'.em 'UP de 
l1actiont j'aime fp/c. J1adore foru:.er au 
miUeu oes champs de mines, ~1te:r Jesmis­
~iles, sttaQu.er en pîqu~ Jes bunker~ enne· 
mis. Que ce soit bien clair~ Epic est un Jeu 
d'a.cfüm, pas une simJlla!fon. Sr poJJT vous 
Shuttle repr:ésentelelDP ou logiciel ludique, 
n'achetez pasEpjc. Smon, taJ.ssez~11ll:us1'!p­
w, œ n~})a1 tous !es joursc:iu1on:aj•o.cca­
stem deseprendrepourlulœ Skywallcer.., 

01>gu:e«te Ma.we 

•A SP.IRJT : OUI, OUI ... MAiS ! Les pro· 
•• grammeurs de DIO sont vraiment des == petits génies, capçibles de tirer la 
111111'!'! quintessence de macltines aussi dif· 
..., férentes que le ST et le PC. Epic c:téga. 
~ ge une ambiance extraordinaire par t a 
richesse de son monde 30 et la qualité de 
ses animations et bruitages SoundBJaster. 11 
ne lui manque que quelques dialogues digi­
talisés, mais le programme occupe déjà près 
de 7 Mo. Le tableau serait Idyllique si ~'on ne 
relevait deux points agaçants. Tout d'abord, 
le système de codes, important au demeu-­
rant1 limite d'autant la durée de vie du pro­
gramme, qui ne dispose que de sixmissions. 
Ensuite, Il semble exister quelques pro· 
blèmes d'incompatibilité avec certains pro· 
grammes résidents, Un grand, grand pro· 
gramme cependant. Spirit. 

Même di:m:s ~·espoie, 
Ce, ,grap_bîsJe:s de 4>10 
n:olJs otfTel)t de 
svperibes dé,ors 
(p l<:uietes, 
riébp:leuse.s, sale& 
re:splenâ.i.ssont~, 
;sen1:mt cle toile de 
fond<1 vos 
évt:iwti !mS 
o(robotiq f.f.et, !OU 
rntlieudes 
mëtéorit.es, des 
mines et~.s 
voiu~"" ennemU.. 

ser le rythme du jeu, vous plongent toujours 
plus avant dans cette atmosphère magique. 
Le jeu lui-même est encore plus impression­
nant. La rapidité d'animation est telle qu'il faut 
s'habituer à ces scrollings fulgurants avant de 
jouer avec la souris Ge vous conseille d'ailleurs 
d'opter pour un joystick). Contrairement à 
Wing Commander II, cette animation reste 
très brillante sur un simple PC à base de 286. 
L'univers 30 déjà riche de la version ST 
a été encore amélioré, avec des éléments plus 
détaillés et nombreux, qui évitent toute 
impression de monotonie. La bande-son est 
de la même veine (avec une carte sonore, bien 
entendu). Ainsi, sur une SoundBlaster, les 
bruitages explosent par leur variété et leur réa­
lisme. Après Wîng Commander Il , Epic 
prouve que le PC a sa place dans les jeux 
d'action, pour peu que l'on se donne la peine 
de bien le programmer. Un superbe logiciel. 

Jacques Harbonn 

ti La réalisation est 
a: exceptionnelle, en 
W particulier sur le 
1- plan de l'animation 
Z 30. Du jamais 
- vusurPC.A 

consommer sans modération. 

TYPE ----combats spatiaux 

PRIX --------c 
PRISE EN MAIN 

1! La notice en français détaille 
soigneusement le vaisseau et 
les différentes missions. L'aide 
au repéra!1e est une excellente 
idée pour eviter de se perdre. 

GRAPHISMES 
Les graphismes 3D sont d'une 
grande beauté, très bien 
travaillés et d'une diversité 
impressionnante. Les gra­
phismes bitmap complémen­
taires ne leur cèdent en rien. 

ANIMATION 
Du jamais vu sur un ordinateur 
personnel. Cette animation 3D, 
calculée en temps réel, doit 
tourner au moins à 25 images 
par seconde. 

1~ 

1~ 
MUSIQUE 1~ La musique de David Whittaker, 
accompagnant l'intro et les 
séquences intermédiaires, est 
superbe. Elle est très bien ren­
due par les cartes sonores, ici 
indispensables. 

Les bruitages d 'action sont BRUITAGES 11 
variés: tirs de laser, explosion 
des cibles, etc. Prévenez les 
voisins : ils pourraient croire 
que la guerre est déclarée ! 
Dommage qu'il n'y ait pas de 
dialogues digitalisés mais le jeu 
prend déj à 7 Mo! 

La note est, paradoxalement, MANIABILITE ----11 
plus basse, à cause de la trop 
grande sensibilité du jeu à la 
souris. Dans l'espace, il peut 
être diffic ile de se stabiliser, 
surtout avec un PC rapide. En 
revanche, le joystick est parfait. 

DIFFICULTE - débutant/confirmé 
Une fois la maîtrise de l'appareil 
assurée, les missions sont acces­
sibles à tous. 

DUREE DE VIE 
C'est le seul point faible du pro­
gramme. La sauvegarde par 
code, alliée au nombre limite de 
missions, risque de laisser les 
meilleurs sur leur faim. Mais on 
prend un tel plaisir à évoluer 
dans ce monde 3D ! 

1~ 
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Editeur : Thalion 1 Programme : Michael 
Bittner 1 Graphismes : Erik Simon 1 Musique : 
Sklnnibone. 

17 
INTERET 

Poor détruire <O 

dangereux droïdel 
nomma Wosp, i 

vous faud'o trouver 
une pla,que de 

lévitation, vous 
onêter Juste dessut 

afin d'arriver à so 
hauteur et le 

pulvériser 1 

Trex Warrior est un jeu original 
qui utilise une représentation 30 
pour mettre en scène un jeu 
d'arcade. Le but est simple : votre 
petit vaisseau est prisonnier 
d'une arène sur le sol de laquelle 
il évolue, et qu'il doit nettoyer de 
ses hostiles habitants. Classique, 
mais bénéficiant d 'une réalisation 
top niveau, c'est le jeu en 30 du 
moment, avec le fameux Epic. 

X
X• siècle. Un nouveau " sport • 
est apparu, surpassant en popu­
larité tous les autres jeux de balle 
sanglants .. . Ce • sport • copsiste à 

envoyer un pauvre hère dans un petit vais­
seau affronter des droïdes et d 'autres adver­
saires humains dans une lutte à mort à grand 
renfort de missiles et de laser. Ancîen partici­
pant, vous n 'avez qu'un seul objectif : vous 
venger du champion terrien qui vous a fait 
passer ces deux dernières années dans le 
coma. Pour prendre cette revanche tant 
attendue. il vous faudra traverser cinq arènes 
mortelles jusqu'à la dernière, celle de la Terre. 
Trex Warrior offre de nombreuses subtilités 
qui le rendent proche du jeu de tactique. En 
effet, l'arène, théâtre des événements, com­
porte un certain nombre d'obstacles et 
d'objets divers: des plaques de lévitation ou 

ut DOGUY: OUI ! Ecrire pour ses idées, il 
- n'y a rien de plus beau. Et puisqu'on 
....._ me demande de donner mon avis, je 
~ l'affirme bien haut : Trex Warrior est 
~ génial! La 3D est probablement la plus 
~ rapide (du jamais vu dans un jeu sur 
ST), la jouabilité est excellente et le graphis­
me réussi. Seule différence avec la version 
Amiga : les bruitages, assez moyens. Mais 
Trex Warrior n'en reste pas moins un -très 
bon shoot'em up en 3D (et, à part l'excellent 
Backlash, ils ne sont pas légion). Si vous 
aimez les combats brutaux doublés d'un 
zeste de stratégie, Trex Warrior est pour 
vous 1 Dogue de Mauve 
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de drainage (elles (( pompent n l'énergie de 
votre bouclier en quelques secondes), des 
bombes, des pylônes, des abris de fortune , 
ainsi, bien sûr, que de nombreux ennemis. 

C'est mon premier combat dans 
larène. Lorsque j'y entre, je ne suis que piè­
trement équipé mais, heureusement, il en est 
de même de mes adversaires. J 'arrive dans 
un espace clos entièrement en 30 surfaces 
pleines et quelques tirs, représentés par des 
disques grossissants, fusent déjà vers moi. .. 
Et c'est la première déception: l'espace écran 
réellement couvert par la 30 est assez réduit. 
Toutefois, cela permet au jeu de bénéficier 
d 'une impressionnante fluidité. L'excellente 
jouabilité obtenue valait bién ce sacrifice : on 
se déplace aisément à la souris, le décor scrol­
le sans saccades lorsque l'on tourne. Mes pre­
miers tirs détruisent sans difficulté ladversaire 
qui s'est présenté, visiblement bien moins 
résistant que moi, car je n'avais, pour ma part, 

Apres un èpro:u'llant 
C!f rude combat, la 
chantpiort d'Océonia 
o enfirHêdé fa.ce ô 
mo supétiOt'itè 
adique. 

Configuration 
nécessaire 

ATARI ST, STE, 
TT. 
Contrôle : souris. 
Disquette 3"1/2 
(512 ko). 
Disque dur : non. 

Un saut qui vaut le coup 1 
Une pla9ue de lévitation et un 
bloc cubique juste aprés, voilà 

une configuration de terrain qui 
parait intéressante ••• 

Placé bien en face, vitesse à zéro, 
le commence par accélérer. 

Amvé au niveau de la plaque, je 
m'envole brusquement 

et, mon saut étant parfait, 



Les joies du shoot en 30 
Trex Warrior est 
ce qu'on pourrait 
appeler un 
vulgaire shoot'em 
up en 30 
surfaces pleines, 
mais c'est 
justement ce 
mode de 
représentation 
qui fait qu'on s'y 
croit : un plus 
certain pour un 
jeu qui demande 
des réflexes 

d'acier, de la 
tactique et une 
bonne dose 
d'anticipation. 
Sherman M4, 
quant à lui, 
propose de 
combattre des 
tanks et de 
détruire des 
complexes 
blindés. Malgré 
son espace de 
jeu plus grand, il 
n'arrive pas à 

fait aucun effort d'esquive. Après quelques 
pa11ies de cache-cache, je parviens à me 
défaire de mes autres agresseurs au sol. 
Un nouvel enne mi me dé fit alors, mais le 
scélérat vole bien au-dessus de ma ligne de tir 
et m'envoie des missiles tourbi llonnants. 
Astuce : si l'on ne bouge pas, on n'est pas tou­
ché. Ouf! Mais voilà, j'ai un problème: je suis 
rarement satisfait d'une partie nulle. Il faut 
que je me débarrasse de cette "guêpe" agres­
sive. Pour ce faire, rien de plus simple : un 
petit tpur sur la plaque de lévitation, je le 
flingue\ et le tour est joué. J 'ai toujours été un 

"9 PIERRE; OUI ! Vous me connaissez, je 
suis plutôt sévère. Pourtant, je dois =:: bien l'avouer, Trex Warrior m'a beau-

iC
lllll"! coup plu. Mais soyons bien clair : les 

amateurs de simulation peuvent pas­
ser leur chemin, Trex Warrior, c'est de 

l'action, de l'action et encore de l'action. Et, 
franchement, c'est géant ! Les adversaires 
sont variés, certains étant particulièrement 
corjaces. La 30 est excellente, les gra­
phismes sont beaux, l'ergonomie ne souffre 
pas de reproches. Enfin, presque.pas. Car si 
l'idée de limiter te nombre de sauvegardes à 
dix est compréhensib•e, le fait de ne pas pou­
voir les effacer peut poser de gros pro­
blèmes. D'autant que le jeu est particulière­
ment vaste. Cela dit, les jeux de cette trempe 
sur ST sont trop peµ nombreux pour que je 
tasse la fine bouche. Trex Warrior est vrai­
ment un grand jeu. Pierre Truchin 

recréer le stress 
du combat à 
grande vitesse 
dans une arène, 
mais dispose en 
revanche d'une 
dimension 
stratégique plus 
·grande. 
Starglider est 
pour sa part 
superbe, mais 
on peut 
difficilement le 
comparer, car il 

propose un 
challenge plus 
" inter­
galactique "• 
aspect ludique 
qui fait défaut à 
Trex Warrior. A 
mon avis, Trex 
Warrior est 
un excellent jeu 
de combat 
tactique, sans 
équivalent micro 
(ni console, 
d'ailleurs). 

bon théoricien, conjecturer les problèmes 
c'est mon truc ! Il s'agit maintenant d'agir 
avec astuce et promptitude : un petit saut, je 
tire ... je le loupe ... Argggh ! j'arrive sur la 
plaque qui draine de l'énergie et. à ce 
moment-là, il me tire dessus. 
Deux solutions : je bouge et je me prends un 
missile, ou bien je reste immobile et je perds 
mon énergie ... Le temps de résoudre ce cruel 
dilemme, et je me retrouve tout cramé. Le 
vaisseau-ambulance arrive alors pour étein­
dre le feu qui a pris sur mon vaisseau (les 
auteurs semblent d 'ailleurs confondre voi­
tures de pompiers et ambulances car, ·entre 
nous, un véhicule blanc portant une croix 
rouge qui vous asperge avec une lance à 
incendie, c'est quand même rare !). Main­
tenant, il ne me reste plus qu'à aller traîner du 
côté du magasin pour essayer de mieux 
armer mon vaisseau tout neuf ! Allez, hop ! 
J 'y retourne. DouglasAlves 

~ pauvre chçimpion 
de Brand 6 n 'a pas 
eu de chance. Il a 
droit pour la peine à 
l'intervention du 
service de secours. 

Versions 
j'arrive sur le toit du bloc. Je 

fiefne juste au moment où mon 
redoutable adversaire se 
téléporle sur le terrain. 
Mais, malheureusement 

l'O"r lui, il aura bien 
du mal â me trouver tandis que, 

de mon cé1fé, ie me pr'épœ:e à 
l'attaquer par surprise, le 

La version ST de 
Trex Warrior n'a 
rien à envier à 
celle d'Amiga, 
déjà testée dans 
Tilt 99. 

pauvre-. 

17 
t:i Jacques avait 
a: attribué un bon 16 
w à la versionAmiga 
1- mais la réalisation 
z exceptionnelle de 
- Trex Warriorsur 

ST mérite bien 17. Et j'attends avec 
impatience la suite de cet excellent 
jeu, s'il y en a une ... 

TYPE ----- shoot'em up 30 

PRIX -------c 

PRISE EN MAIN 
On pouvait penser que l'utilisa­
tion de la souris diminuerait 
l'intérêt du jeu, mais c'esttout le 
contraire. Un grand bravo pour 11 
le frein (avec espace)! 

GRAPHISMES 
Le décor est bien rendu et les 
ennemis particulièrement bien 
détaillés. Les cinq mondes pos­
sèdent chacun une arène diffé­
rente. Les Qraphismes bitmap 
sont quant a eux d'une bonne 
qualite. 

ANIMATION 
La 30 est parfaitement bien ren­
due. Fluide et sans accrocs, elle 
permet de jouer rapidement. Du 
grand art! 

MUSIQUE 
Présente durant l'excellente 
introduction du jeu, elle contri­
bue à l'ambiance métallique 
des combats dans l'arène. 

BRUITAGES 
Ils sont assez communs et 
sobres. Peu d'originalité de ce 
côté-là. 

1! 
11 
1~ 

MANIABILITE -----1! Elleestmagnifique! Le véhicule 
réagit instantanément aux solli­
citations du joueur et les com­
mandes permettent d'esquiver 
et de feinter l'ennemi de façon 
surprenante. 

DIFFICULTE confirmé 
Bien que, au départ, la fluidité étonne, 
on finit par s'y habituer. Les ennemis 
sont d'un niveau très progressif, et 
une option permet d'en faire venir 
d'autres au cas où cela serait trop 
facile ! 

~a~~;y~tP:e~!~odes, ilvous 1~ 
faudra vraiment beaucoup de 
temps pour pouvoir vous ven­
ger de Axaro Mey et de ses dan­
gereux acolytes, et même les 
meilleurs maîtres de la souris 
auront bien du mal à finir le 
monde 5. 

61 



_________________ llits 
Editeur: Maxis (tél.: 510.254.9700) • Concept 
original : Artdink • Programme : Jonathan 
Ross, Paul Schmidt • Musique : Brad Madix. 

Mator1el 
ri~cessélire 

Machine: PC 
tous modèles. 
Mode graphique : 
Hercules, EGA et 
VGA haute 
résolution. 
Média: 3 
disquettes 3"1/2 
ou 5 disquettes 
5"1/4. 
Carte son: 
Adlib, 

SoundBlaster, 
Roland MT32. 
Contrôle : souris 
(recommandé), 
clavier. · 
Manuel en 
anglais. 
Installation : 
1,2 Mo sur 
disque dur. 
520 ko de Ram 
minimum. 

Vous aviez recréé New York dans 
Sim City ? Vous étiez devenu un 
as des chemins de fer dans 
Railroad Tycoon ? Alors venez 
donc relever le challenge de 
A-Train, une simulation qui vous 
fera endosser plusieurs rôles. 
Vous deviendrez tour à tour 
cheminot, maire ou encore 
golden boy. Et tandis que vous 
jouez, n'oubliez pas, il y a deux 
choses inéluctables dans la vie : 
la mort et les impôts ! 

Toujours à l'ouest, jeune ingé­
nieur ! L'expansion est à l'ordre du 
jour. Au début du jeu, vous commen­
cez avec quelques millions de dollars, 

des stocks de matériaux et beaucoup de ter­
rain aride. A vous de trouver la manière cor­
recte de développer votre future mégalopo­
lis. qui n'est pour l'instant qu'une bourgade 
de campagne. Trains, commerce, spécula­
tion, vous avez le ch_oix des armes. 

VII J 
lÏfl 

A-Train a été 
créé au Japon 
par la société 
Artdink. C'est en 
fait la troisième 
version de 
A-Train. Les 
deux autres 

-!.!l!!L"10 WEIOOI 
STOCK: OOllCCUSI Q 

A·T 
Le plus long des chemins (de fe r !) com­
mence par un pas . Et plus précisément par 
un rail. Le réseau ferroviaire est indispen­
sable pour le bon développement d'une ville. 
Les trains de marchandises transporteront 
les matériaux pour la construction de nou­
velles habitations tandis que les trains de pas­
sagers feront transiter la masse des tra­
vailleurs de leur travail jusqu'à leur petit nid 
douillet. Les rails sont à la ville ce que les 
veines sont au corps humain. Plus tard , les 
choses se compliqueront un peu lorsque vos 
lignes ferroviaires se multiplieront. U faudra 

Sl'i!557 S I OCQ ICL°' 0 

sont sorties 
uniquement au 
Japon. La version 
testée ici a 
remporté le titre 
de la simulation 
de l'année • 
attribué par le 
magazine Login 
(dépassant d'un 
cheveu Sim City). 

DORCE\1111 465 
""""v.El< 4..."7 
IAI ~ IUA 4~ 

1 IMSlUlt11 4!)3 Û Pl<UPll l 410 
-1 A- Y ""Il 405 
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Û Rl <l 11108 4.'.\3 

l Q &ourse. Un fi., p •culat~v paurra lt ipl.i• ~on cop.ita.l. li s.uffit 
d'a~h•ler au boA moment et d 'atte ndre unfl ~1.1 bite hausse des ptix. 

~ YEAll 

3 YEAll 

Ht \'Uftl \ --.. 
alors bien planifier les horaires de chaque 
train et leurs aiguillages. 
Qui dit train dit développement urbain. 
Et oui, le train n'est pas une finalité en soi ! 
Pour lui donner une raison d'être, il faudra 
acheter des terrains (tant qu'ils ne sont pas 
chers), construire des maisons, des hôtels, 
des centres commerciaux, des stades, des 

•A JLJ : OUI 1 A· Train est de ces 1eux qui, 
•• malgré leurs dêfautsl savent captiver 
=:::::::: le joueur. Plus riche que Sim City, il 
111111!: s'apparente par bien des points à 
._, Railroad Tycoon. L'ergonomie et la 
~ rapidité de ce dernier sont sensible­
ment mellle.urs, mais pour ce qui est de la 
complexité, A-Train n'a rien à lui envier. 
Evictemment, ses imperfections lui interdi­
sent un palmarès aussi impressionnant que 
Raifroad. Majs tous ceux qui désirent gérer 
en finesse et en detail toute une région y 
trouveront une impression du " temps qui 
passe "• qui n'exista dans aucun autre Jeu. 

Jean-LoupJovanovic 



lunaparks, des stations de ski. Si, avec tout 
ça, votre ville n'est pas la huitième merveille 
du monde, c'est que l'argent vous a fait cruel­
lement défaut. 
Comment faire de largent avec de 
l'argent? Quoi que vous fassiez , le percep­
teur saura vous taxer. Vous aurez non seule­
ment à payer les frais d 'entretien, mais aussi 
l'Etat. Inutile de dire que vos finances en 
prendront un sacré coup. Qu'à cela ne tien­
ne, il existe une solution et elle s'appelle la 
spéculation. Il suffit de lever la main et de hur­
.ler dans une foule en délire des mots 
magiques comme " j'achète !! " ou « je 
vends ! ! " ; les variations saisonnières de la 
bourse feront le reste. Il est facile de faire for­
tune dans A-Train, mais attention quand 
même aux krachs. Sinon, vous pouvez tou­
jours spéculer sur la vente de terrains et de 
biens immobiliers. 

~ C 'est beau une ville la nuit 1 Avant de voir les 
gratte-ciel taquiner les nuages et votre ville 
grouiller d'activité, il vous faudra jouer de 
nombreuses heures durant. 

. OA N AH{)VNI: 

KrDJE3T: 

"1E OAJE : 

OEOT: 

OEllî TOTAL 

+ 
0'1/02 / 0 -t t.yr · 2Y.r 3 yr 

>n_(ID OrJo •m.ooo .. i.ooo 

0 

Le banquier se fera un plaisir de vous prêter 
de l'argent, ô des taux ridicules, du moins 
c'est ce qu'il veut vous faire croire. 

Simulation économique et ferroviaire, 
c'est deux fois mieux. A-Train réunit 
lessentiel dans ces deux domaines. Les fana­
tiques des jeux de simulation y trouveront leur 
compte. Dommage qu'il n 'y ait pas de rac­
courci clavier, la gestion à la souris est parfois 
un peu fastidieuse. Marc Menier 

~_!K_?Ht t CM:I, 
fTP'tf~at St Atv:rt 

C()SI; 

ccw"" 

•A GILLES : OUI ... Bien qu'il faille un PC = assez puissant pour que le jeu tourne à 
1111111... vitesse raisonnable (un 386 à 16 MHz 
Jllll!! par exemple convient parfaitement), 
._. A-Train est une simulation ferroviaire 
~ et économique qui tient la route, ou 
plutôt les rails! Si vous vous sentez une âme 
de cheminot, ce jeu est fait pour vous. Quant 
à moi,je m'en suis donné à cœur joie dans les 
transactions économiques et boursières. 
Que voulez-vous, on ne se refait pas, et puis 
un req4in de la finance est assez riche pour 
se construire un réseau ferroviaire des plus 
complexes. Le jeu proprement dit est pas· 
sionnant, mais l'ergonomie n'est pas très 
soignée. Les programmeurs auraient pu 
ajouter quelques raccourcis clavier quand 
même. Gilles Duprès 

~ Il n'y o que l'embarras du choix pour acheter 
des trains. Ne prenex pas tout de suite les 
modèles coûteux, une bonne vieille loco 
suffira pour dèbuter. 

1 
t:J A-Train est une 
a: bonne simulation 
w économique et 
1- ferroviaire. Ces 
z deux éléments 
- conjugués procu­

rent une profondeur de jeu qui 
vous fera passer de nombreuses 
heures le nez collé à votre petit 
écran. Il est conseillé d'avoir au 
moins un 386 à 16 MHz pour que le 
jeu tourne à une vitesse 
raisonnable. · 

TYPE - simulation éco-stratégique 

PRIX 

PRISE EN MAIN 
Un manuel complet avec 
quelques notes d'humour qui 
vous feront digérer sans pro­
blèmes les considérations 
techniques. Mieux vaut cepen­
dant avoir un bon niveau en· 
anglais. 

GRAPHISMES 
Une vue en perspective servie 
par des graphismes VGA 16 
couleurs et une résolution de 
640x480. 

ANIMATION 
A-Train est moins vivant que 
Sim City. A part les trains, il n'y a 
pas grand-chose qui bouge. Le 
scrolling multidirectionnel est 
correct. 

MUSIQUE 
Quelques mélodies qui peuvent 
être agréables si on les met 
juste en " bruit de fond "· Il est 
conseillé d'avoir une carte 
SoundBlaster ou Adlib. 

BRUITAGES 
Les rares bruitages ne sont pas 
transcendé::nts et n'apportent 
rien au jeu. A la limite, mieux 
vaut les enlever. 

1~ 

1~ 
1~ 
1~ 

Un système de fenêtres bien MANIABILITE ---- 1~ 
disposé et une option Quick­
menu, mais des raccourcis cla­
vier auraient été les bienvenus. 
Mieux vaut utiliser une souris. 

DIFFICULTE confirmé 
Leréseauferroviairen'estpassimpleà 
mettre en place mais c'est un jeu 
d'enfant de gagner en quelques heures 
10 millions de dollars à la bourse ... 

DUREE DE VIE 
Six scénarios vous sont propo­
sés et il y a une myriade de pos­
sibilités pour les finir. A-Train 
est un soft qui n'a pas fini de 
vous passionner. 

1! 
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Quatre ans que nous l'attendions 
et soudain ... alors que 
l'on n'y croyait plus, le tant espéré 
Aquaventura nous arrive 
enfin sur Amiga. Le résultat est un 
petit chef-d'œuvre mêlant 
action et stratégie qui va vous 
entraîner dans les abysses sous­
marins pour casser de l'a lien. 

U n holocauste nucléaire a rava­
gé la Terre. Les seuls rescapés 
sont des scientifiques qui tra­
vai llaient dans huit colonies sous­

marines au moment de rapocalypse. La sur­
vie s'organise tant bien que mal, jusqu ·au jour 
où les Spurciens, des extra-terrestres bar­
bares, pointent leurs canons à protons sous 
les flots. Obligé de partir avec les derniers 

>..._: / :•: -, 
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à une séquence animée. 

Terriens à bord d'un croiseur spatial, vous 
vous apercevez qu'un appareil nécessaire à 
votre fuite a été oublié sous la mer. 
Alors que vous, Josh Aldrin. partez le récupé­
rer à bord d 'un vaisseau amphibie, les 
Spurciens désintègrent vos compagnons. 
Horrifié mais stoïque, vous n'avez plus 
qu'une idée en tête: venger votre race en 
détruisant les huit bases des envahisseurs. 
Après une présentation éblouissante, qui 
montre votre décollage et lexplosion du croi­
seur. vous atteignez la première cité. Votre 
joystick en main, vous allez d'abord devoir 
détruire des générateurs et tous leurs aliens. 
C'est seulement après avoir fait place 
nette que vous pourrez pulvériser un pan­
neau solaire, des champs de force et, enfin, la 
pyramide pour réveiller le gardien. Vous 
devrez faire mordre le sable à cette sorte de 

Editeur : Psygnosls 1 Conception: /an Hethering­
ton 1 Graphismes et animation : Garvan Corbett, 
Jim Bowers, Jeff Bramfttt et Neil Thompson 1 
Musique et bruitages: Tim et Lee Wright. 

~Entre Io soucoupe 
spurcienne du 
premier pion et le 
ponneou solaire, 
votre voisseou 
amphibie. 

Ce panneau solaire 
est à détruire avant 
de pouvoir vous 
otto.quer à Io 
pyramide . ... 



A vitesse ré duite, il faut faire exploser les 
générateurt pour réveiller te garôten. 

gros scorpion pour passer au tableau suivant. 
Le tout se déroule dans un décor mélangeant 
30 et sprites, qui n'est pas sans rappeler 
Interphase. Votre appareil dispose d'un 
scanner qui vous permet de localiser les 
pièces ennemies, d'un canon et de quatre 

Configuration 

matérielle 

Amiga 500, 
500+,600, 1000, 
1500,2000,3000. 
Médias: 2 
disquettes 3"1/ 2. 
RAM minimale : 
512 ko. 
Contrôle: 
joystick 
(nécessaire) plus 
clavier. 
Notice: en 
français. 

•A REBS : OUI, MAIS ... Lorsque j'ai vu = Aquaventura, j 'ai tout de suite été 
....._ enthousiasmé par la beauté des gra· 
111111"! phismes (il est vrai que la présentation 
:iiillllll est eneptionneTie) et par les musi· 
~ ques et sons complètement délirants. 
Je reconnais que l'ergonomie est parfaite et 
que les missions sont très prenantes, mais 
j 'ai peur que l'aventure devienne lassante, 
car le but reste toujours le même : éliminer 
les affreux aliens, faire exploser les généra· 
teurs et écraser le gardién de fin de niveau 
(qui reste le même à la fin de la troisième 
base). La difficulté va croissant, ce qui 
accentue l'intérêt du jeu. Les programmeurs 
auraient tout de même gagné à varier un peu 
plus les combats. Les a liens pullulent et sont 
sans pitié mais ils n'ont pas vraiment de tac· 
tique lors de leurs assauts. Une très bonne 
réalisatlon légèrement ternie par ce côté un 
peu répétitif. En tout cas, c'est un jeu remar· 
quable. Rebs 

missiles air-air (ou plutôt eau-eau). 
Dix vitesses de croisière, du très lent au très 
rapide, vous sont proposées. Sachez que 
l'eau contaminée, vos déplacements et vos 
tirs font baisser votre énergie. Il s'agit d'assu­
rer vos cibles. Passé ce premier cap, il vous 
faut rejoindre la base suivante en utilisant un 
aqua-tunnel. 
Vous aurez alors droit à une superbe séquence 
d'arcade en 30, au cours de laquelle des vais­
seaux ennemis viendront vous barrer le che­
min. Ces tableaux sont tels que l'on se croit 

Et hop 1 regardez un 
peu comment on 

évite un missile 
ennemi. Votre canon 

à plosmo est un 
bon moyen de 

calmer les Spurciens . .... ...._ ___________ __ __, 

de grands 
moments dans 
l'histoire des 
jeux en 30. Les 
séquences 
animées et 
l'association des 
30 en surfaces 
pleines avec des 
sprites animés 
valent vraiment 
le coup d'œil. 
Un grand bravo 
pour les 
programmeurs 
(même si on peut 
leur reprocher 
une petite 

fatigue 
passagère pour 
la mise en scène 
des combats). 
Graphismes, 
animations, 
musiques et 
bruitages ne 
peuvent que 
vous plairent. 
Tous les 
partisans de ce 
genre de jeu 
peuvent acheter 
Aquaventura les 
yeux fermés, ils 
ne risquent pas 
d'être déçus. 

véritablement dans le tunnel. Dès que vous 
aurez détruit une colonie adverse, vous bénéfi­
cierez d'une arme supplémentaire plus puis· 
sante, bien utile pour les futures hostilités. 
0 est dommage qu'une option de sauvegarde 
n'ait pas été prévue. Les graphismes sont très 
beaux et vous plongent tout de suite dans le 
bain. La présentation et la scène de votre 
échec sont magnifiques. Quant à l'utilisation 
de la 30 et des sprites avec une vue subjective, 
elle est excellente. Les animations sont fluides 
et sans reproche. On peut cependant regret­
ter que les mouvements de votre vaisseau se 
bornent à virer, monter et descendre. L'am­
biance sonore est une réussite, digne d'un 
shoot'em up. Un excellentjeud'action-straté­
giequi, mêmesilesmissionsserépètent, reste 
très convaincant. Amateurs du genre, à vos 
manches à balai. Thomas Alexandre 

En cas d ' échec, vous servirez de pâture aux 
poissons. Admirez un peu ces graphismes. 

15 
1- Un très bon jeu 
W d'action/stratégie 
a: qui vous entraînera 
~ sous les flots, non 
z pour ramasser des 
- coquillages, mais 

pour friter de l'a lien. 

TYPE 

PRIX 

----- action/stratégie 

PRISE EN MAIN 
Une boîte digne de Psygnosis, 
un manuel en français concis et 
net, mais que demande le 
peuple ! 

GRAPHISMES 
Une présentation gé-ni-a-le et 
une utilisation parfaite de la 30 
et des sprites. C'est plein de 
relief, et c'est surtout tres beau. 

ANIMATION 
Le décollage du début rappelle 
Running Man, la traversee des 
tunnels paraît réelle. Les mis­
siles traversent l'écran, vous 
apercevez l'ombre de votre 
vaisseau ... Que dire de plus. 

1~ 
11 
1~ 

Les commandes loystick/cla-JOUABILITE ----1! 
vier sont très simp es à manier 
et ne posent aucun problème. 

MUSIQUE 
De très belles musiques qui 
rappellent parfois, par les into­
nations, ShadowoftheBeast. 

BRUITAGES 
Excellents, ils sont pour beau­
coup dans l'ambiance. Les 
explosions, bruits métalliques 
de votre carrosserie contre les 
parois du tunnel, etc. ne lassent 
pas. 

DUREE DE VIE 
Si les trois premières missions 
ne posent pas vraiment de pro­
blème, la suite est une autre 
paire de manches. 

11 
11 
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_________ hits 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine : tout 
Mac, du Mac + au 
Mac Il. 
Médias : 3 
disquettes 3"1/2. 
Contrôle permis : 
clavier. 
Notice : en 
anglais. 
RAM minimale : 
2 Mo pour le SE 
30 et le Classic 
(2,5 Mo avec le 
système 7 .O} ; 
2 Mo pour le Mac 
Il couleur (4 Mo 
avec le système 
7.0). 

En traversant cotte 
glat;e, vous fw ei 

une troublante 
expêrien-ce : votre 

double surgira d ' un 
outre monde, ou­

delâ du m iroir l 
Eltcmge, no n ? 

aa CECILe : 001 ... MAIS. Peut-on bouder 
Wll un bon jeu sur Mac, alors qu'ils sont si 
- rares? Une animation quasi parfaite 
;; (Jordan Mê<:hnet a étudié les mouve· 

ments des acteurs de vieux mélos en 
noir et blanc), des graphismes encore 
plus fins tiue dans les autres versions, 

une intrigue palpitante et accrocheuse ... 
Prince of Persia m'a fascinee, puis m'a las­
sée. J'aurais aimé que la princesse se bouge 
un peu et vienne à la rencontre de son sau­
veur. L'aventure en aurait été abtégée. C'est 
que les sauvegardes ne se font que nilleau 
par niveau. Quand un niveau est long, qu'il 
ptèsente des difficultés dès le début, l'ennui 
perce : il faut refaire un nombre incalculable 
de fois un parcours obligé. Certes, l'intermi­
nable épreuve de la fin du jeu piquera votre 
fierté. Sa durée de vie sera fonction de votre 
acharnement. 

Cëcile de Bary 
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Bien qu'il soit avant tout un outil 
de bureau, le Mac est à l'honneur 
danslarubrique « Hits»!Prince 
of Persia est la preuve éclatante 
qu'il est possible de se détendre 
sur ces machines, à la gamme 
ludique au demeurant très 
restreinte. L'adaptation de ce 
petit bijou conçu par Jordan 
Mechner n'a pas pris une ride : 
toujours aussi beau, toujours 
aussi passionnant ! 

11 court, il court le prince de Perse ! 
Après avoir conquis les célèbres palais 
de l'Amigo, l'Atari , le PC et certaines 
places fortes sur consdle, l'intrépide 

prince des Mille et Une Nuits reprend du ser· 
vice pour sauver la fille du calife des griffes de 
l'ignoble vizir Macintosh. 

Voilà un exemple tYJ>ique du probtèmes que 
vous rencontrerez : un garde, dès pals de métal 
et une potion, Prenez les choses dàns l'ordre, à 

savoir les pals. En gardant le bouton Shift 
appuyé, apfWOChez-YOUS le plus près possible et 
passez rapiélernent. Ne vous !n<luiétu pas, c' est 

une question de tim1119 1 



Editeur: Broderbund (500, Redwood Boulevard, 
Novato, CA 994948·6121 1 Conception : Jordan 
Mechner 1 Programme: Scott Shumway, 
Presage Software Development 1 Graphismes : 
Marcela Evans, Gail Rathbun, Arsys Software 1 
Bruitages: Tom Rettig, Michael Barrett, Jim 
Nitchals, Steve Hales 1 Musique : Francis 
Mechner. 

Depuis que Prince of Persia est disponible, la 
rédaction de Tilt, peuplée de Mac habituelle· 
ment s ilencieux, vibre et résonne au son des 
batailles et des herses qui grincent ! Même 
Dany Boolauck a délaissé pour quelques 
instants Ultimo VII et ses précieuses avant· 
premières pour jouer sur son Mac LCII (en 
couleurs, le veinard !). 
Le système de jeu n ' a pas changé ! Vous 
disposez d'une heure pour retrouver votre 
chemin et déjouer les nombreux pièges du 
palais du sultan. Si, au cours de cette heure 
fatidique, vous n'avez pas réussi à retrouver le 
vizir félon (qui veut être calife à la place du 

Passons au garde maintenant 1 ArTêtez-vous 
et laissez votre personnage somr son épée. 

Attendez que le garde s'approche et frappez-le. 
C'est la méthode la plus sure. Si votre ennemi 

fait mine d 'attaque r, parez son coup 
rapideme nt et enchaînez tout de suite a vec 

une attaque, infaillible 1 

le combat n'en 
pos mévltoble ~ 
Parfois, \ln peu 
d'astuce permet de 
sauter les 

~ diffitv1tés. .. 

calife !) et à le vaincre en combat singulier, 
c'en estfaitde la belle princesse. Elle devra se 
marier avec ce vil personnage. 
Au début du jeu, vous êtes jeté dans le plus 
sombre des donjons. Armé de votre seul cou· 
rage, il vous faudra faire preuve d'une déter· 
mination féroce. On s'adapte très vite aux 
mécanismes qui permettent de progresser. 
Généralement, il faut marcher sur une dalle 
pour ouvrir une grille, franchir des précipices, 
éviter certaines dalles... Les premiers 
niveaux, grâce à une progression linéaire, 
sont très simples à terminer. 
Ensuite, ça se complique : parfois les herses 

Si vous avez été touché, prenez la potion : elle 
vous redonnera un peint de vie. Prenez garde 
aux effluves qui en e manent, car vous pourTez 
ainsi faire la différence e ntre les bonnes et les 

ma uvaises. Si vous en rencontrez une plus 
g rande que les autres, jetez-vous dessus : c'est 

1 un cœur de vie en plus 1 

Quelle triste fin s1 
près du but 1 Ce 
ll'-eat pas une cnuto 
d .. 2.0 mètres qui 
penne.ttns au 
prince de sortir clos 
dortjans. 

<e gnu poussah o 

l'a ir bien 1iK de 
ui. le M re-t-11 

encore avec cinq 
bant1e.s 

~ e!ltbffiadca '? 

retombent précipitamment si on marche sur 
la mauvaise dalle, ou bien il faut courir et sau­
ter rapidement pour franchir à temps la grille 
avant qu'elle ne se referme. De temps à autre, 
vous devrez affronter les gardes du palais. 
Pour les combattre, il faut avoir récupéré un 
sabre sur le squelette d'un aventurier infortu­
né au premier niveau. Une arme rudimentai­
re mais efficace car elle vous permettra de 
parer les coups et de fendre le cœur de vos 
ennemis. Heureusement, des potions 
magiques vous permettront d'augmenter 
votre potentiel de vitalité et de regagner (ou 
de perdre!) des points de vie. 

Oups 1 Voilà ce qui arrive aux imprudents et 
a ux princes trop pressés. Pour ne pas a ssister 
trop souvent à ces scénes sanglantes, un seul 
conseil : prenez votre temps. Bien sûr, celui-ci 
est compté ma is mieux vaut avancer à petits 
pas sans mourir que se retrouver coupé en 

deux ou éventré sur des pals. 
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________ hits 
•A JEAN·LOUP : OUI, MAIS... Aucun 
•• doute, la version Mac de Prince of == Persia est belle. Que vous y jouiez sur 
~ un moniteur e<>uleur ou monochrome, 
;ï1i1f vous ne serez pas déçu. Graphismes 
~ fins, animation fkùde et détaillée (par· 
fois un peu ralentie), bruitages et musiques 
dignes des autres versions... Mais, juste· 
ment, c'est là que le bât blesse. Si la veraion 
Mac fait hanneur à celles sur ST, PC ou 
Amiga, elle est loin de tirer pleinement parti 
des Macintosh. La tnuslque par exemple est 
un simple transfert de celle des autres ver· 
sions. Oe même, les petites fmperfe-ctions 
des réactions du personnage rendent les 
comba~ assez aléatoires. Ceta ne 
l'empêche pas d' ëtre excellent. .. 

Ef voitô votre 
double qoi vous 

«1Wse cles 
problèmes 1 Il est 

crppgrv lorsque 
VOUS OYCJ< 

tro.,,&f"sé le miroir 
du niv(!(Ju 4, et 

court depuis. 
lorsque vous le 
voyex, ce n'est 

vraiment f.O' un 
plaisir. Ici, 11 vau' 

vole sons 
vergogne las 

précieuses 
potions. 

Aberrant! 

Jean-Loup Jovanovic 

Les mouvements du personnage sont 
toujours aussi fluides et réalistes. Et 
c'est ce qui fait la force de Prince of Persia ! 
Jamais on n'avait vu un sprite aux mouve­
ments si coulés et réalistes. Cela donne une 
profondeur de jeu incroyable. Lorsque le 
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héros se trouve sur une dalle et que celle-ci 
tombe, il lui est toujours possible de s'accro­
cher au rebord (à la seule force des poignets, 
un vrai Patrick Edlinger !). · 
Vous verrez alors le brave prince se balancer 
de droite à gauche, au-dessus du vide, atten­
dant votre bon plaisir pour remonter. Le réa­
lisme est saisissant ! Si une herse est déjà à 
moitié fermée, · il est toujours possible de 
s'accroupir et de passer dessous à quatre 
pattes. Prince of Persia est ainsi bourré de 
petits détails du genre, qui le distinguent des 
autres productions. 
Qui a dit que le Macintosh n'était pas 
une machine de jeu ? La conversion de 
Prince of Pe rsia sur cette machine n'a rien à 
envier aux versions Amiga et PC, loin de là ! 
En noir et blanc ou en couleurs, le jeun 'a pas 

perdu de son intérêt. Voilà un bon moyen de 
se divertir au bureau, entre deux travaux 
importants. Et n'oubliez pas : vous n'avez 
qu'une heure pour sauver la belle princesse 
des griffes acérées de l'ignoble vizir qui la 
retient prisonnière! Marc Menier 

1- Prince of Persia 
~ sur Macintosh 
w n'a pas perdu 
t- en qualité. 
z L'animation du 

personnage est 
excellente ! Que ce soit avec la 
version noir et blanc ou en 
couleurs, on prend toujours autant 
de plaisir à parcourir les dédales 
du palais. Un jeu passionnant qui 
mér:ite le détour, peu importe 
qu'on l'ait déjà terminé ou non sur 
une autre machine. 

TYPE --- -- aventure/action 

PRIX --- ----­

PRISE EN MAIN 

1~ 
11 
1! 

Le manuel (qui sert aussi de 
protection) est précis et ne 
s'étale pas inutilement en fiori­
tures. Court mais concis! 

GRAPHISMES 
256 couleurs et des gra­
phismes de précision, un vrai 
plaisir ! Pour la version noir et 
blanc, la note descend à 14. 

ANIMATION 
Quelques ralentissements in­
tempestifs (surtout en plein 
combat), mais l'animation du 
personna$le esttoujours aussi 
fluide et realiste. 

MUSIQUE 
Le Mac aurait pu permettre de 
placer plus fréquemment au 
cours du jeu les superbes 
morceaux. Dommage. 

BRUITAGES 
Des digitalisations de grande 
qualité. Ah! ces herses qui 
grincent et ces épées qui 
s'entrechoquent, quel délice! 

1! 
1~ 

Malgré les apparences, le cla-MANIABILITE ---- 1~ 
vier convient parfaitement aux 
déplacements et aux combats. 
Le personnage se positionne 
automatiquement aux endroits 
adéquats. C'esttoutbon ! 

DIFFICULTE confirmé 
Les gardes ou les grilles fermées 
vous poseront quelques pro· 
blèmes, mais c'est plutot le temps 
qui vous fera cruellement défaut : 
une heure, c'est court! 

DUREE DE VIE 1~ Même si vous avez terminé ce 
jeu sur une autre machine, 
vous prendrez autant de plai­
sir à jouer sur Mac. Et il vous 
faudra plus d'un essai pour 
réussir dans le temps imparti. 



Votre genou est en appui sur le sol ferme de la piste. Les doigts écartés vers extérieur, vous réglez légèrement votre pied dans son starting 
bfock. Une goune de sueur sort sur votre front, alors que vous vous concentrez sur la course Imminente. Des semaines d'entraînement 
intensif atteignent leur point culminant quand vous anticipez le coup de feu d'envoi, prêt à donner votre maximum dans les quelques 
prochaines secondes. 1 OO mètres semblent soudain une très longue distance. 
Lancez-vous dans le Carl Lewis Challenge en choisissant, manageant, entraînant et en controllant une équipe d'athletes dans leurs tentatives 
pour gagner les médailles d'or au javelot, au 100 mètres, au f 10 mètres haies, au saut en hauteur et au saut en longueur. 

Suivez Io trace de Cori Lewis et en avant pour les médoll/es d'or/ 
INCLUS DANS CHAQUE LOT: 
Une chance de gagn..- un ticket de r6vo pour les jeux 
Olympiques • 92 à Barcelone et d'awlr votre 
e>(emplalre du Jeu slgn6 par 
Carl Lewis "'1 personne! 
(Compéd<lon sans obllgadon d'achaL) 

Psygnosls Ltd.. ~ 
South Harrlngton Building, Selton Street, Y 
Liverpool Ll ~BQ. United Klngdom. 
Tel: +I 51 709 5755 
Fax! +I 5 1 709 6'466 



___________________ ll_ï_s ____________________ _ 

0 ui, encore un. Mais, contraire­
ment par exemple à Super 
Tetris, Wordtris est réellement 
original. Original et difficile, car 

la version que je teste ici pour vous est en 
anglais et, malgré ma connaissance appro­
fondie de la langue de Shakespeare, je suis 
loin d'égaler dans ce domaine les insulaires 
anglais. Mais parlons un peu du jeu. Pas de 

• Quel e famille ' 
Tetris, Wei/tris, 
Block out, Super 
Te tris, 
Co/umns .•. Tous 
sont bons, mais 
Tetris garde 
indiscutablement 
la première 
place. Par ordre 
de préférence, 
je donnerai 
ensuite Wei/tris, 
et juste derrière 
Wordtris. Dans 
le même genre, 
je pense que 
Columns 
satisfera les 
amateurs 
d'action/ 
réflexion, mais 
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son principe est 
nettement plus 
simple. Mais, 
dans le domaine 
des jeux de 
lettres, Wordtris 
est l'un des 
seuls, et sans 
conteste le 
meilleur. 

TRI 

Le mettde .. tefrfs 
enfin renovvefe ! 
SI peur l'lnatant 
W•Hltrls a•cessltoe 
- i-onne 
co•-ln•nce ch 
l''""!Jfals, I• 
-raton ftocncalH 
oat cttollC>lve p.­
l• r..,...... 

ll•allMr fo met 
•fflclWI en Ju•ut 

f"H"119t lie gagner 
.... points •• cle 

vhler l'écran ita1 
pff\c .. q...I •'V 

,......,eftf. 

L• 1 •• ••f un i-...... c elle 
efface - l•ttre. f-z un 
mot -e. ICI lettre I•"'"' : 
v- ,.ga...ez '- gr- lot. 

Editeur: Spectrum Ho/obyte 1 Concept original: 
Sergei L. Utkin et Vjaches/av A. Tsoy 
1 Programmation: Rebecca Ang et Farah 
Soebrata 1 Graphismes: Dan Guerra, Louis 
Sremac et Mat Carlstrom. 

c 
Matériel 

Tous PC, tous 
écrans, toutes 
cartes sonores, 
souris et joystick 
reconnus. 
Temps 
d'installation : 
10 minutes. 
Espace occupé : 
1 Mo. 

Encore un ! Tetris a encore fait 
un émule. Mieux, Wordtris 
mélange le Scrabble et Tetris, de 
quoi torturer savamment vos 
méninges fatiguées ... 

formes bizarres, pas de "pendominos ", 
comme dans la plupart des autres versions. 
Des lettres de l'alphabet tombent lentement 
(au début, tout du moins) et il faut les agencer 
de façon à produire des mots anglais de trois 
lettres ou plus. 
Les mots doivent être lisibles de gauche 
à droite ou de haut en bas. Au milieu de 
l'écran, se trouve une limite · sur laquelle 
s'arrêtent les premières lettres. Quand 
d'autres se posent au-dessus, elles prennent 
leur place, et celles placées dessous descen­
dent d'un cran. Evidemment, le jeu accélère 
progressivement. Un mot est affiché en haut 
de l'écran : si vous arrivez à le réaliser exacte­
ment, vous gagnez de nombreux points et 
l'écran de jeu est vidé de toutes les pièces. Les 





_________ hits 

A~ .~L~J ~ ~ 
Al !!] ~ AJ _(jj 
DEFAULT I 

"' MARC : OUI 1 Qui a dit qu'on ne pouvait 
pas innover avec Tetris? Wordtr;s est 

=:::::= une variante amusante, ou 1 on doit 
~ non pas faire des lignes mals assem· 

blet des mots, amusant, non ? Seul 
petit ennui : tout est en anglais. Mes 

maigres connaissances de cette langue 
m'ont cependant permis de m'amuser un 
bon moment. Un peu de culture, pas mal de 
chance, voilà un mélange qui marche ! Au 
début, il peut sembler dur (voire impossible, 
en ce qui me conceme !) d'aligner trois 
lettres ou plus pour former le moindre mot 
mais une fols cette appréhension passée, on 
s'y habitue vite. Ensuite, tout est une ques· 
tion de connaissances et, surtout, d'applica­
tion rapide de celles-cl Jean-Loup vient do 
me dire qu'une version francaisc sera d1spo· 
nible en septembre, je ne saurais trop vous 
conseiller d'attendre un peu. ou bien ache­
tez les deux! Marc Menier 
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Le but : rè•llser 
des mots, 
heri:i:ontalemont 
ou verticalement. 
Lo nombre varie 
on fonction du 
nomltre de lettres 
et de leur raret•. 
Ce principe Ht 
assoupli p•r les 
nomltreux 
param•tr•ges 
pouibles, qui 
sont un des points 
forts de ce jeu. 
Vous pouvez 
régler la 
difficulté, le 
niveau do depart, 
ajouter dos mets, 
changer le style 
des Jotrgs 

{ CTF.L- t.i)./ 
( C'ff,L-f>) 
( CTF.L.-:)/ 
'CTFJ...- \ij 

Dar 'retrl Il s'a9I I' cr•n, et 
la vitesse .ugmonto avec votre score. 

lettres utilisées et la longueur des mots sont 
comptabilisées dans les points. 
Les graphismes sont à la fois clairs et 
jolis, chaque niveau étant illustré d 'une 
image différente. La musique est entraînan­
te, émaillée de bruitages digitalisés. Les 
réglages, nombreux, permettent de choisir le 
nombre de joueurs (à deux, vous pouvez 
coopérer ou lutter), la difficulté, le niveau de 

départ, et même la rorme et la couleur des 
lettres! Wordtris est actuellement en anglais, 
cela limite son intérêt pour nous, petits 
Français. Sa traduction est en cours (prévue 
pour septembre), et la note d'intérêt en tient 
compte. Jean-LoupJovanovic 

t:i Original, difficile et 
a: prenant, Wordtris 
W renouvelle le style, 
t- en mêlant la con­z naissance de la 

langue à la rapidité 
de réaction que demande Tetris. 
Vivement la version française ! 

TYPE Tetris 

PRIX c 
PRISE EN MAIN 

1! Aucun problème pour la prise 
en main, si ce n'est le système 
de protection. Il demande 
d'entrer un nom, mais seules 
les quatre premières lettres 
sont nécessaires. 

GRAPHISMES 

1! L'utilisation du VGA privilégie 
la lisibilité, mais cela n'em-
p~chc:: pas les images d'être 
reuss1es. 

ANIMATION 

1~ Evidemment, ce n'est pas très 
!mportant dans ce type de 
ieux ... 

MUSIQUE 

1~ Les différents thèmes sont par-
ticulièrement bien choisis, et 
accélèrent en même temps que 
le jeu. 

BRUITAGES 

1~ Ils se limitent aux bruits de la 
chute des pièces et aux" Oh! " 
digitalisés. 

MANIABILITE 

1~ Le contrôle au clavier est très 
classique, mais à deux les 
touches sont trop proches et 
les joueurs se gênent mutuelle-
ment. 

DIFFICULTE confirmé 
La possibilité de régler le niveau de 
départ et la vitesse de chute des 
pièces satisferont aussi bien les 
vieux routiers de Tetris que les néo­
phytes. 

On aime ou on n'aime pas. Si on DUREE DE VIE 1 ! 
aime, ce jeu peut durer indéfini­
ment, chaque partie étant diffé­
rente de la précédente. 



VOUS AVEZ VAINCU LES DIEUX? 

CES MAGNIFIQUES SPECIMENS VONT 

VOUS FAIRE RETOMBER SUR TERRE! 
Dans Populous, vous vous êtes mesuré aux dieux. 

Maintenant, c'est l'homme qui est votre adversaire: 
trois chefs de tribu, violents et sans scrupules. 

Soyez aussi méchant qu'eux, et répondez à la 
force par la force, ou soyez plus rusé, jouez au type 
sympa et mettez les villageois de votre côté. 

Comme ça, vos troupes seront plus 
nombreuses et vos garde-manger bien remplis - ce qui 
est essentiel pour vous assurer leur loyauté. 

Avec les graphismes fantastiques auxquels Bullfrog 
vous a habitué, Powermonger est un monde plein de 

vie, avec des montagnes, des forêts 
et des rivières, du soleil, de la neige 
et de la pluie , et ou la 
débrouillardise et la stratégie 

Disponible pour 
IBM/PC, Amiga 
et Atari ST. 

peuvent venir à bout de la force brutale. 
Powermonger vous mettra à l'épreuve 

justqu'au bout de 
vos forces, ma is 
ne nous croyez 
pas sur parole, 
regardez les 
notes des 
magazines ... 

Ace ... Classement Ace 973, CU Amiga. .. Super 
Star 95%, C & VG ... Hit C & VG 95%, 

The One ... 95 %, Z e r o H e ro ... 93 %, 
Ge ne ration 4 ... 97%, Tilt ... 95%. 

1: 1. • C: T H e N 1 C: à I~ i se 
Electronic Arts, Langley Business Centre, 11-49 Station Road, Langley, 
Berks SU BYN, Anglete.rre, Tel: (44) 753 549442, Fax: (44) 753 546672 



________ hits 

Editeur : Electronic Arts (tél. : 0753.54ô.ire5) 1 
Conception : Zeus Software et Dinamic 
Software, Ricardo Puerto et Raul Lopez 1 
Graphismes : Raul Lopez 1 Musique : José 
A. Martin. 

Ce jeu de plates-formes, digne 
des meilleures productions sur 
console, ne vous laisse pas le 
droit à l'erreur : soit vous jouez 
comme un dieu et vous 
progressez, soit vous jouez 
comme une brute et les monstres 
vous transforment en steak 
tartare ! Selon les cas, certains y 
verront un passionnant challenge, 
d 'autres un sommet dans le 
domaine du jeu énervant ... 

D
a ns le monde des jeux vidéo , il 
ne se passe pas une journée sans 
qu'un peuple extra-terrestre ne 
décide d'anéantir la Terre, ou que 

des serviteurs du chaos n'envahissent un pai­
sible royaume ... Aujourd'hui, c'est de la 
seconde catastrophe qu'il est question, 
puisque les vénérables clercs qui mainte­
naient l ordre et la paix surie royaume ont été 
transformés en statues de pierre par le 
méchant Draxos ... Vous allez donc coura­
geusement écumer les quatre zones du jeu en 
délivrant un certain nombre de clercs dans 
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chacun des huit sous-niveaux, le tout en un 
temps sévèrement limité (ramassez les 
sabliers pour gagner quelques minutes !). 
Bien entendu, un gros monstre vous attend à 
la fin de chaque zone et une multi tude de 
créatures étranges (diablotins, squelettes, 
oiseaux, quadrupèdes, etc.) vous barrent la 
route. Heureusement, chaque créature abat­
tue se transforme en une pièce d'or, et le pac­
tole que vous aurez constitué grâce à cette 
chasse miraculeuse vous permettra de faire 
quelques petites emplettes (hache, boome­
rang, boules de feu, fléau . points de vie) au 
rayon • Castagne• du BHV local. 

t.. cornic~ e.. ti pi;>ur i r o 
sautant, et un rocher • ' obattro sur le pont 

des que va"s y po~r~~ le pied .. . UA obstacle 
ônsurmontable ? Non, Il suffit de souter 

directerTIEnf sur le se<ond rondin, pois, do la, 
tout de Julte sur la corniche. 

AMIGA 

Configuration 
ri.: térielle 

Machine : Amiga 
500, avec un ou 
deux drives. 
Contrôle : 
joystick ou 
clavier. 
Deux disquettes. 

Eh chemin, vous trouverez également 
des coffres dont le contenu s'avère utile 
(bouclier, points de vie) ou nuisible (sommeil, 
perte d'énergie, renversement de l'écran!) .. . 
A vous de prendre le risque de les ramasser ! 
Ces coffres renferment aussi des fragments 
de clé qui, assemblés, permettent à la fois 
d'ouvr.r les répugnantes portes cyclopes et 
de faire disparaître tous les monstres. 

•A ttoMtH : NON ! Deux heures ! .le suis 
:: resté coincé deux heures &u bout de ce 
....._ maudit pont de boi&, il passer mt:Jn 
~ emps à m'écraser au fond ~·un ravin 
::iiilf ou à recevoir un énorme bloc de pierre 
~ ur la tronche ! On fait mieux comme 
distraction ! De plus, certains monstres se 
révèlent presque imbattables et vous empê­
chent de tirer en ~us tapant dessus sans 
interruption 1 Bref, on en veut vraiment à 
votre peau et vous avez à peu près autant de 
chancM de vous en sortir qu'un taureau 
dans une corrida. Pour couronner le tout1 il 
est tl'ès difficile de sauter avec précl1ioh et 
le personnage tombe souvent lorsqu'il se 
trouve au bord tl'unefalaise.Risky Woods est 
sans doute un défi passionnant pour les 
shootés du joystick, mais il est trop dur pour 
moi ! Il y a bien une option, continue, mais Il 
faut la gagner en capturant trois fois de suite 
un petit bonhomme qui s'échapµe d'un 
coffre •.• Pour les Joueurs un peu nuls tels que 
moi, c'est la crise de nerfs assurée l Homer 



Un écrit perdu 

de Platon 

l'existence 

d'une ville: 

lAtlantide qui 

bénéficiait 

_ d'une richesse 

nommée 

Orichalcum. 

L'orichalcum 

peut servir à la 

réalisation d'une 

arme fatale. 

Les Nazis ont 

trouvé cet écrit 

et souhaitent 

pl"endre 

possession de 

lndliona Jane• and lhe Fllte o! Atlot1!ia TM end 0 
Ï991-l.Uc:oioMl~~. INDIANA 
JONES. : fllGloler9d - al Lucadlm Ud. 
Ueed Ll>d« ..-ltldon. Al rfglll-

-mystère 

del' Atlantide 

décoov~rt lors de 

recherches 

archéologiques. .., 

Indy d4_f!OSe 
d'une clé 

ancienne 

mais ne 

connait 

pas le mystère 

de l'Atlantide ..• 

~~ e:~ • 1 
: · ". 

- . ... 
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SEQUENCE 

Cette mâchoire carn ivore est don· 
gereuse 1 Si vous ne disposez pas 
d ' une o rme puissante, n' essayez 
pas de lui résister ... 

Foncez derrière elle pour ramas· 
ser la seconde moitié de clé : elle 
vous permettra d 'en venir à bout 
et d 'ouvrir Io porte. 

Tout de suite après, délivrez le 
second clerc de sa coque de pierre , 
mais ne touchez surtout pas au 
premier ... C'est un traître 1 

l'equipement 
adéqut:rt .•. 
Heureusement, ce 
magasin apparm"'t à 
Io fin de choque 
sous·niveauJ,Vot1s 
p:ouvez y oc ateT 
hache, boomerClhg 
ou bo.ules de feu. 
On trouve tbut à Io 
Somoritoine ! 

Ramassez un crâne 
et c'est le rmmde 6 
l' envers 1 Difficile de 
jouer dons ces 
conditions ... mieux 
vaut attendre que 
ça se calMe 1 'Y 

L'action est vraiment très intense et nécessite 
pas mal d 'astuce (méfiez-vous des faux clercs, 
et tirez en dehors del ' écran pour atteindre les 
bestioles cracheuses de feu , trop dange­
reuses à bout portant !). Mais les choses 
sérieuses ne commencent vraiment qu·au 
deuxième niveau ... Si vous n'avez pas ramas· 
sé suffisamment d'argent pour acheter une 
arme qui puisse faire des ravages, vous aurez 
très peu de chances de vous en sortir 1 

Risky Woods est destiné avant tout aux pros 
du joystick, aux Mozart de la plate-forme , à 
tous ces êtres d'exception capables de réali­
ser un parcours sans faute du début du jeu à la 
fin ... des mutants, quoi ! Par afüeurs, que ceux 
qui possèdent un ST ou un PC se rassurent, 
Risky Woods sera bientôt disponible sur leur 
machine préférée. Marc Lacombe 

ut DOGUY : NON. Autant le dire tout de 
- suite je n'ai pas été accroché par 
...._ Rlsky Woods. Malgré quelques bon­
~ ne:s idées (pièges subtils, in11ersion de 
:iiilllf l'écran) ef certains grafhismes fort 
~ réussis Oe pense surtou auM boss de 
fin de niveau), je trouve Ftisky Woods trop 
classique !Jour être réellement !Jrenant. Et 
la réalisation ne me Sélt1ble 11as titer le 
meilleur jJartl des possibilités de 11Arttiga. Je 
regrette particulièrement l'animation floue 
du héros, assez P.énible pour les yeux. Btef, 
Risky Woods n apporte rien de nouveau 
dans le genre des jeux d'actioH/ plates­
formes1 et seuls ceuJ qui s'ennuyaient après 
avoir fini Leander et Pirst Samurai voudront 
peut-être se le procurer. Mais, moi, je 
n'ac*iètepas. OogtJede Mauve 

1 
t:i L'action, très 
a: intense, ne laisse 
w aucune place à 
1- l'improvisation : 

. d z pas question e 
- franchir certains 

niveaux après un début de 
parcours raté ... vous devrez être 
bon du début à la fin ! Un excellent 
jeu d'action, difficile, mais 
passionnant. 

TYPE ------ plates-formes 

PRIX - -------c 

PRISE EN MAIN 
Le manuel est clair et le manie· 
ment du héros est des plus 
simples. 

GRAPHISMES 
Un vrai jeu d'arcade: les sprites 
sont gros, les décors méritent 
le coup d'œil et les monstres 
ont pour la plupart un look vrai­
ment original ( ... et nettement 
moins craignos que celui de 
Jeanne Mas!). 

ANIMATION 
Plutôt bonne dans l'ensemble, 
même si le personnage princi­
pal devient flou dès qu'il se met 
à courir (sans doute une ruse 
pour dérouter ses ennemis qui 
diminue la note!). 

MUSIQUE 
De nombreux morceaux ac­
compagnent les différentes 
étapes du jeu et vous mettent 
dans l'ambiance. 

BRUITAGES 
Originaux et variés, les brui­
tages se révèlent très utiles 
pour savoir ce qui se passe en 
dehors de l'écran, par exemple 
lorsqu'un monstre approche 
ou hurle sous l'effet des tirs que 
vous lui balancez à l'aveuglette. 

1! 
1~ 

1! 
11 
1~ 

Le héros réagit bien aux com-MANIABILITE ---- 1~ 
mandes, mais a une fâcheuse 
tendance à tomber des falaises 
dès qu'il s'approche un peu 
trop du bord! 

DIFFICULTE confirmé 
Le niveau de difficulté élevé est à la 
fois un avantage (pour les bons 
joueurs) et un inconvénient (pour les 
mauvais). 

DUREE DE VIE 
Même les joueurs chevronnés 
auront du mal à arriver vivants 
au bout des huit niveaux de 
Risky Woods Oe ne vous parle 
même pas des monstres de fin 
de niveau !). 

1! 



QyAND L'ORGANISATION DU GROUPE A ÉTÉ ENFIN DÉCIDÉE, 

IL DEVIENT SOUDAIN GRISANT DE FAIRE LA TOURNÉE DES SALLES DE CONCERT. 

SCOOTERS RAPIDO DE PEUGEOT. 

LE POINT DE VUE LE PLUS IMPERTINENT SUR LA VILLE. 

Spécialement co11111 po11r signer des contrats de m11sique de jeunes, voici le Scooter Rapido, 11011vellr. version dérivée d11 ST; tout automalique, déma"eur électrique, nerveux 
et maniable, le d1ar111e m!fureux dt son carénagr profilé el dt ses roues ah1 n'a d'égal que l'efficacité de safaurd1e AV à bras tiré. m PE UCiEOT 
Dès 14 ans et sam permis, léger (poids à vide sam essence 59 kg) voici le nouvel atlrape-groupits dt lagammt des Scooters Pmgeot. m 



AUTOUR DE 

DE NOMBREUX 

Voici déjà quelques échos. 
D'autres informations 

S! 

dans les prochains numéros ... 

LE CONCOURS DE SCÉNARIO 

Le jeu vidéo s'écrit comme un scénario interactif ... 
Il faut intégrer une "histoire" à un système 

d'arborescence d'un logiciel. .. 
Pour contribuer à dynamiser la création française, 

MICRO KID'S, en collaboration avec TILT et CONSOLES+, 
a décidé d'organiser un grand concours de scénario de jeux vidéo. 

Ce concours. placé sous le haut patronnage du MINISTÈRE DE LA CULTURE. 
a aussi pour mécène PHILIPS INTERACTIVE MEDIA SYSTEM. 

LES PRIX : 
Le gagnant de la catégorie ·senior" recevra une bourse de 30 000 francs, et signera une convention de développement avec PHILIPS en vue de 
l'édition sur CD-1. du jeu primé. Le gagnant de la catégorie "junior" gagnera un ordinateur. 
Nous avons reçu plus de 200 sujets de scénario, parmi lesquels nous en avons seleclionné 16 dans la catégorie ·senior" et 6 dans la catégorie j unior·. 
Les concurrents se sont montrés très créatifs et JEAN-MICHEL BLOTIIÈRE, pendant l'émission MICRO KID'S, chaque semaine, évoque tour à tour les 
projets selectionnés. A l'heure où nous imprimons, le jury (composé de personnalités, de journalistes, de scénaristes et d'éditeurs) délibère et les 
résultats seront proclamés à la rentrée 92-93. 

L' U N 1 V E R S 1 T É D' A U T 0 M N E 

Une université d'automne sur l'interactivité, le CD-1. et les jeux vidéo, est à l'étude au sein 
du MINISTÈRE DE LA CULTURE et le projet sera mis en œuvre en collaboration avec MICRO KID'S. 

Son principal objectif sera, notamment, de tenter de définir une approche intellectuelle, 
culturelle et déontologique de ces divers concepts. 

L'idée est donc de regrouper en un même lieu, sous forme d'ateliers animés et expérimentaux, 
l'ensemble des partenaires concernés par ce domaine d'investigation. 

L E S U P E R T R 0 P H É E M 1 C R 0 K 1 D' S 

Parmi les récompenses attribuées par TILT avec les "TILT D'OR", et par GÉNÉRATION 4 avec les "4 D'OR", les téléspectateurs de FR3 pourront 
décerner leurs trophées : 
Le SUPER TROPHÉE CONSOLE, le SUPER TROPHÉE MICRO, et le SUPER TROPHÉE ÉDITEUR. 
Les trophées seront des MICRO KID'S D'OR ! ! ! 

L E S P R 0 D U 1 T S D É R 1 V ÉS 

Le pin's clignotant, les tee shirts, le disque de toutes les musiques de l'émission, l'Atari ST MICRO KID'S sont disponibles dans les magasins 
référencés sur le 3615 code FR3 rubrique MICRO KID'S ... 

Mais aussi par correspondance à la boutique de MICRO KID'S. 
Vous trouverez le bon de commande dans les pages de TILT et CONSOLES+ de ce mois-ci ! 



SUR 

et (fNSOIES. avec 
MICROLOtSIRS 

CHAQUE SEMAINE des CADEAUX À GAGNER : 2 MEGADRIVE, 
DES LYNX, UNE SUPER-NINTENDO ... 

dans MICRO KID'S sur FR3 du lundi au vendredi à 13h50 
ou avec le 36 15 code FR3 ... Des consoles, des jeux, les pin's, les tee shirts, 

le disque de l'émission ... Et, chaque mois, avec le record : L'ATARI ST MICRO KID'S ! 

MICRO KID'S sur FR3, 
du lundi au vendredi à 13h50, c'est : 
Toute l'actualité consoles et micros, 

des reportages, des interviews, 
une rubrique trucs et astuces 

pour améliorer vos records, des cheat modes, 
des solutions complètes. 

Vous y rencontrerez les plus célèbres 
programmeurs, graphistes et scénaristes. 

LE PREMIER« MAGAZINE JEU )) TÉLÉ DES CONSOLES ET DES MICROS 

DES JEUX! MICRO KID'S permet aux plus grands champions console ou micro de s'affronter sur les 
grands hils du moment, avec bien sûr des cadeaux à la clef. . . ·-·) 
Vous pouvez écrire au journal pour participer à ces mégamatchs !! / 

DES DÉMOS! Envoyez sans larder vos démos à TILT. , • , .. ) 
Les meilleures seront diffusées dans MICRO KID'S ! 

, 
/ 

Pour participer aux concours organisés par Micro Kld's, renvoyez ce bon à : 
Tiit Micro Kld's, 9·13, rue du Colonel·Plerre·Avla, 75754 Paris Cedex 15 

Je désire participer au match des champions 

Nom : ......................................................... Prénom: ..................................... Âge : ........ .. 

Adresse : ..................................................... .......................................................................... . 

Code postal : ..................................... Ville: ................................. Téléphone: ................... . 

Ma machine: ........................................................................................................................ . 

.... •')" . 

/ 

Micro Kid's est produite par FR3 et les productions Richard Jotto. avec une réalisation 
d'Alfred Eller, en collaboration avec toute l'équipe de Tilt et Consoles+, 
avec le soutien de Micromania. du C.N.C. et du ministère de la Culture. 



~-----------r,olling_5o_f_1_s ___ _ 

yant réussi 
à échapper aux coups de 
soleil, à la visite de la 
fabrique de statuettes en 
coquillages et à la partie de 
volley sur la plage, vous 
êtes enfin parvenu jusqu'à 
l'ombre fraiche abritant 
votre micro. Il s'agit 
maintenant de lui fournir le 
bon programme. C'est pour 
cela que les Rolling Softs 
existent ! Alors, profitez-en : 
entre le cow-boy de Wild 
Wes( World, le chef de 
guerre des Battle Isle et 
Powermonger Data Disk, le 
conquistador de Discovery 
in the Steps of Columbus ou 
l'aventurier de Sargon 
Attack, vous pourrez 
endosser le costume qu'il 
vous plaira sans craindre les 
terribles dangers qui 
guettent habituellement le 
vacancier. Alors, excellents 
micro-frissons et bonnes 
vacances! 

80 

Discovery in tlte Sfeps of 
Columbus 

Impressions persiste et signe. Leur 
nouveau jeu est (encore) une simulation 
historique avec pour toile de fond la 
découverte des Amériques par Colomb. 
Actualité oblige! Discovery s'apparente 
plus à Merchant Colon y qu'à Charge of the 
Light Brigade. Ce qui est un compliment. 

Il y a cinq cents ans. Christophe Colomb décou­
vrait, malgré lui, l'Amérique. Aujourd'hui, c'est à 
vous de mettre les voiles pour découvrir et colo­
niser de nouvelles terres. Quatre missions vous 
sont proposées au départ. 
La plus simple d'entre elles consiste à explorer 
une région en envoyant des navires chargés de 
colons. Ceux-ci prennent en main la construc­
tion des villes ou des forts, le défrichage du ter­
rain et son exploitation. Les marchandises 
récoltées seront acheminées vers de nouveaux 
ports pour y être vendues. La mission Mêlée 
générale est une lutte contre les autres concur­
rents, où vous gagnerez la partie si vous êtes le 
dernier financièrement solvable. Mais si vous 
avez l'âme d'un chercheur d'or, l'objectif Eldo­
rado vous tend les bras, au cours duquel il vous 
faut découvrir la légendaire cité d'or. Enfin, la 
Course à la terre et la Course à l'argent récom­
pensent respectivement l'explorateur qui pos­
sède le plus de terre et le candidat le plus riche. 
Le système de jeu est identique pour toutes ces 
missions. Totalement gérable à la souris, par un 
simple clic sur une icône vous obtenez toutes 
sortes d'informations : la population, les terri­
toires découverts, votre balance financière, le 
climat politique (à savoir, les forces et les fai­
blesses de chaque concurrent)... Les ordres 
que vous donnez sont nombreux et complets. 
Ils concernent la construction de fermes, 
d'entrepôts, d'usines, de forts , l 'établissement 
d'une route commerciale ainsi que les scènes 
de combat, pour lesquelles les décisions doi­
vent être prises rapidement. Enfin, la gestion de 
vos troupes est un élément important du jeu. 
Leur moral doit toujours rester au beau fixe si 
vous ne voulez pas voir une mutinerie se déclen­
cher à bord de vos navires. 
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AMIGA 
Une sc6ne de 
combat 
comme si vous y 
•tles. Les Images 
dlgltalls•es 
sont asses r6uHles. 

Il manque peu de chose pour transformer ce RS 
en hit. Tout d 'abord, le jeu est bien trop lourd à 
gérer. La complexité de l'installation des colons 
sur les nouvelles terres risque d'en laisser plus 
d'un en rade. Il y a énormément de facteurs à 
contrôler, ce qui donne une impression de 
désordre. Les inconditionnels de simulation his­
torique peuvent assurément se jeter à l'eau. 
Pour les autres, il leur faudra beaucoup de 
patience avant de mettre les voiles. 

Laurent Defrance 

Les navires à la recherche du nouveau 
monde. Votre preml6re action consiste à 
acheter un bateau. Une fols à flot, celui· 

cl suivra votre ordre de route 
scrupuleusement. N'h•sltes pa• à acheter 

d'autre• navire• pour augmenter vo• 
chances de conquite. 

Editeur IMPRESSIONS 
Type simulation historique 
Graphismes 13 
Les bateaux se ressemblent beaucoup, ce qui rend 
difficile leur identification. Les cartes sont bien faites 
et les images de bataille navale réussies. 
Animation 8 
Peu d'efforts dans ce domaine. Est-ce parce que 
c'estunesimulation? 
Bande-son 14 
La musique n'est P!JS d'époque, mais elle n'est PJJS 
désagréable. 
Prix C 



Secret Island of Doctor Quandary 

Secret Island est un jeu de réflexion qui 
convient parfaitement aux enfants de 
l'école primaire. Il développe la logique, le 
bon sens et l'adresse. On ne s'ennuie pas. 

L'histoire commence alors que vous faites la 
connaissance d'un mystérieux personnage, le 
docteur Quandary. Ce dernier tient un stand de 
chamboule-tout dans une fête foraine. Il vous 
propose de gagner une de ses trois poupées en 
abattant un maximum de ces petits monstres 
qui défilent sous vos yeux. 

Pour r6cup6 re r chaque lngr6d lent du 
111ya .. rleux breuvage, Il faut r6uHlr do• 
puzzles sortis tout droit do l'l111a9lnatlon 

fu111ante do doc Quandary. Ici, voua 
dovoz abattre la gu6po ave c une plono. 

Pula voua la donnerez o n p6turo • 
1'6nonno crapaud, qui ouvrira alon la 
g rlllo. l nfln, l'espèce do pt6 rodactyle 

attend dans son nid avec l111patlonce que 
voua lul offrie z du pop•corn ••• 

Une fois votre victoire acquise, vous prenez 
l'apparence de la poupée que vous venez de 
remporter et vous vous retrouvez, comme par 
magie, sur une île, en l'occurrence celle de doc 
Quandary. Pour vous sortir de cette délicate 
situation, vous devez mettre la main sur une 
douzaine d'objets, les plonger dans un gros 
chaudron et boire ce" délicat » breuvage. 
Chaque élément que vous devez récupérer est 
gardé par d'étranges personnages qui vous 
mettent au défi de résoudre leur énigme. Ces 
énigmes se présentent sous la forme d'un 
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L' enfant que voua 
dirigez doit 
utlllMr sa Nte pour 
ranger les notes • 
leur bonne 
place. C'e st loin 
d'6tre 6vldont. 

puzzle, d'un jeu d'adresse ou de réflexion. Vous 
devrez par exemple reformer un dessin à l'aide 
de formes géométriques (triangle, carré .. . ), 
retrouver votre chemin dans un labyrinthe ou 
bien deviner une combinaison de chiffres par la 
seule logique. En cas d'échec, il est possible de 
recommencer l'exercice autant de fois que vous 
le désirez. 
L'univers loufoque du docteur Quandary plaira 
beaucoup aux enfants. C'est un jeu sans pré­
tention, qui utilise le principe du puzzle en res­
pectant le rythme de chacun. Vous avez le droit 
de tenter votre chance autant de fois que vous le 
voulez sans être pénalisé : vous ne serez jamais 
Game Over. En revanche, tant que vous ne 
réussissez pas les exercices. vous ne pouvez 
pas avancer. La difficulté est bien dosée. Il faut 
se creuser la cervelle et trouver la bonne répon­
se en utilisant sa logique. Un seul point noir, et 
de taille: les textes sont en anglais. 

Laurent Defrance 

Editeur MECC 
Type réflexion 
Graphismes 12 
Des décors assez simples dans les tons pastel. Un 
univers agréable à parcourir. 
Animation 8 
Les déplacements du joueur sont primaires. Mals ce 
n'est vraiment pas un problème. 
Bande-son 13 
La musique est gentillette. Nous sommes très loin 
des bandes sonores de shoot-them-up. 
Prix c 

Le digne successeur du célèbre jeu 
d'arcade Qix est disponible sur PC. Il 
n'offre pas de différence par rapport à la 
version Amiga, testée dans Tilt 101. 

Votre travail consiste à remplir en partie (80% 
minimum) l'écran du jeu. Pour cela, vous dispo­
sez d'un petit engin qui se déplace à travers le 
tableau en traçant des lignes. La portion de 
l'écran entourée de ces lignes dévoile une 
image futuriste qui se révèle différente pour 

L'espàco do 
grosse soucoupe 
lance dos 
lasers. IHayoz 
de la coincer 
dans un coin 
pour la d6trulro. 
Cela donne un 
maximum do 
points. 

La partie • droite d o I '6cran conospond 
aux 46,7 % quo voua venez do d6vollor. 

Il reste la gaucho, où los monstres sent 
conconh'6s. Los trois petites cases cachent 

de s bonus. A voua do les entourer pour 
prendre leur rlcheaM. 

chaque niveau. Tant que le vaisseau reste sur 
les lignes, il n'y a aucun danger. Les ennemis 
(soucoupes volantes, serpents, boules de 
feu ... ) se jettent sur vous dès que vous tentez 
une sortie. Pour vous aider, vous disposez de 
bonus : gel des monstres pour quelques secon­
des, armes, énergie ... Ce dernier bonus permet 
de revitaliser votre bouclier. Avec trois modes 
de difficulté et deux joueurs en alternance, vous 
avez de quoi passer des heures palpitantes. 
Ce jeu est intéressant par sa grande simplicité. 
Son niveau technique n'est pas remarquable, 
ce qui ne lempêche pas d'être très prenant. Les 
images à découvrir sont variées et poussent le 
joueur à aller toujours plus loin. La manipulation 
du vaisseau est d'une simplicité déroutante. De 
plus, il existe de multiples manières de terminer 
un tableau. Un peu de stratégie et beaucoup de 
réflexes sont les Ingrédients indispensables 
pour arriver à ses fins. Laurent Defrance 

Editeur EMPIRE SOFTWARE 
Type action 
Graphismes 15 
Beaucoup de variété dans les décors et les monstres. 
Animation 14 
Pas de scrolling, mals les déplacements des prota­
gonistes sont bien étudiés. 
Bande-son 13 
La musique est la grande absente. Par contre les 
bruitages sont réussis. 
Prix C 
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Souris ou raccourci clavlor, Io l•u on 
parfaitement adapté pour toum or M us 

Windows. Malhourousomont, los fon6tr9s 
d o nouago• sont trop nombrouM • ot 

s'affichent trop lontemont, co qui coupo 
Io rythmo du lou. 

Lo chiffre à l'lntérlour do chaquo pays 
Indique Io nombro d'unités. Vous pouvos 

parfait.mont Installer uno dlsalno 
d'unités pnb d'un torrftolro quo vous 

voulez absolument conqu• rlr. 

L'adaptation d'un jeu de plateau aussi 
célèbre que Risk est toujours un 
événement. Surtout s'i l a été conçu pour 
tourner sous Windows. Au bureau, 
vous allez pouvoir jouer au général d'armée 
et vous lancer à la conquête 
du monde. Malheureusement, le jeu m icro 
est loin d'égaler l 'original. 

Risk est un jeu de stratégie bien connu des 
joueurs de plateau. Votre mission : conquérir le 
plus grand nombre de pays et réduire à néant 
les forces adverses. Au début, vous disposez 
d'une armée dont le nombre de soldats dépend 
du nombre de joueurs. Vous les installez soit à 
l'intérieur du pays que vous venez de sélection­
ner, soit de manière aléatoire, via l'ordinateur. 
Une fois que les forces militaires occupent la 
totalité des pays, l'affrontement peut commen­
cer. Les belligérants lancent leurs unités contre 
les pays contigus, à condition de laisser au 
moins une unité sur leur territoire. Pour 
connaître le vainqueur de chaque combat, on 
procède à un lancer de dés. Le joueur qui 
obtient le plus faible résultat perd une unité, 
voire deux ou trois selon le nombre de dés lan-
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cés. Si vous contrôlez un continent entier, vous 
recevez de nouvelles troupes. Le jeu s'arrête 
lorsque l'un des combattants n'a plus d 'unité. 
Un jeu comme Risk est surtout agréable à plu­
sieurs. Or, imaginez-vous à six joueurs autour 
d 'un ordinateur. On peut donc se demander si 
l'adaptation d 'un tel jeu est vraiment intéres­
sante. De plus, je soupçonne l'ordinateur de tri­
cher ! Ses lancers de dés sont presque toujours 
supérieurs aux miens ... Les scènes de combat 
entre les autres camps se résument à la vision 
du lancer de dés et l'absence des noms de 
pays rend la partie encore plus diffic ile à suivre. 
Seul aspect vraiment intéressant du jeu, qui 
justifie son adaptation sur micro : le niveau de 
jeu de l'ordinateur. Il est programmé soit pour 
attaquer à tout va. soit pour resfer le plus long­
temps possible à l'écart des1.c9nflits, soit pour 
combiner attaque et attente selon ses forces et 

Ce remake d'un " jeu de petites voitures 
sur fond d'écran fixe "a déjà été testé 
dans Tilt 102 en version Amiga et il reste 
toujours égal à lui-même. Storm nous avait 
pourtant habitués à mieux ... 

Indy Heat est une course de voitures permettant 
de jouer seul ou à deux. Il représente sur un 
même écran l'intégralité du circuit que doivent 
parcourir quatre concurrents (deux ou trois 
d'entre eux étant gérés par l'ordinateur). Autant 
dire que les voitures sont de taille plus que rédui­
te. Votre but est d'effectuer le plus grand nombre 
de tours de circuit que vous pouvez, afin de rem­
porter la coupe. Pour cela, il ne suffira pas d'aller 
le plus vite possible en évitant les collisions avec 
les autres participants. Vous devrez également 
vous arrêter sur votre stand et faire des achats 
judicieux avec l'argent de vos victoires, qui vous 
permettront de rendre votre véhicule compétitif. 
Bien sûr, vous voyez sur de petits panneaux 
votre classement ainsi que l'état de votre bolide, 
et ce à tout instant de la course. 
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Beaucoup trop 
procho dan• 

l' action de 
Super Sprint, Il 
aurait pu 6tre 

sympa mals, 
malheureusement, 

Il n ' innove 
pas aHes. 

sa position. Risk est un jeu qui plaira aux plus 
curieux, mais seulement durant quelques 
heures. Les autres préféreront sûrement 
retrouver l'ambiance du jeu de plateau. 

Laurent Defrance. 

Editeur VIROIN GAMES 
·Type wargame/stratégie 
Graphismes 8 
Les unités sur la carte sont trop petites. La carte du 
monde est sommaire et sans légendes. 
Animation~~~~~~~~~~~~ 

Les dés qui roulent ou le clignotement des unités ne 
peuvent pas être considérés comme'de /'animation. 
Bande-s0n 9 
Les bruitages sont tristes à pleurer. 
Prix C 

C'est un jeu distrayant, aux circuits· variés, mais 
qui n'apporte hélas pas les plaisirs d'une vraie 
simulation, à cause de la représentation en sur­
plomb. On regrettera également la pauvreté des 
effets sonores, qui se résument à quelques 
vrombissements de moteur. Petit détail amu­
sant : le choix de la tête de votre pilote est prévu 
et, parmi celles proposées, certaines valent le 
détour ... Une touche humoristique qui manque 
à bien des softs ! En conclusion, un jeu qui ne 
vaut pas le détour, même pour les nombreux 
amateurs du fameux Super Sprint l 

DouglasAlves 

Editeur STORM 
Type course de voitures 
Graphismes 1 
Ils sont assez sympa mais manquent de clarté. De 
surcroit, le style graphique de ce type de course est 
resté le même depuis des années. De /'originalité, 
quediable I 
Animation 6 
Les animations sont quasiment absentes dans es 
genre de/eu. L 'unedesseu/esestcel/ed'uneminus­
cule voiture prenant un virage. Sa réalisation est 
d'ailleurs assez moyenne. 
Bande-son -----------8 
Musique presque inexistante hormis dans l'intro­
duction. Bruitages corrects néanmoins ... 
Prix C 
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Le plus écologique des jeux vous propose 
de contrôler l'expansion d'une 
ville sans pour autant détériorer votre 
environnement. Si le réalisme 
est parfois relatif, la qualité de cette 
simulation et la difficulté des terrain 
proposés vous tiendront 
de (trop) longues heures en haleine. 

pouvoir, c 'est l'unité d'énergie dont vous dispo­
sez pour effectuer toutes vos actions. Si vous 
construisez un bâtiment, une ligne électrique ou 
creusez une mine de charbon, vous consom­
mez un peu de ce pouvoir. Si vous voulez obte­
nir la carte ou des informations sur la pollution. la 
couche d'ozone, etc., vous en consommez là 
encore. Et de nouveau quand vous vous dépla­
cez, via les flèches de direction. 
Tout le jeu est basé sur l'utilisation judicieuse de 
cette unité, et, après une phase d 'apprentissa­
ge (pour définir ce qui est indispensable à la sur­
vie de la ville), l'économie deviendra votre princi· 
pal but. Global Effect est un jeu tout à la fois 
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Le plus Important 
dan• Olo•al fffed 

Ht de bien d611mlter 
sa ville. Lal11e1:­

lul le champ llbre, 
et vou• 1ere1: 

rapidement d6bord6 
par son extension 

sauvage. 

Editeur MILLENIUM 
Type simulation écologique 
Graphismes 14 
Les graphismes sontc/airs, lisibles et assez jolis. Tout 
au plus peut-on regretter un manque de variété. 
Animation------------
Quelle animation ? 
Bande·son-----------1:2 
Un peu de musique pendant le jeu aurait été 
agréable ... Les bruitages sont même assez laids. 
Prix C 

L'écologie est au goût du jour, et Millenium en 
profite pour nous proposer un émule de Sim 
City dédié aux problèmes de l'environnement. 
Le but du jeu est tout simplement de créer et de 
développer une ville, en prenant en compte son 
alimentation en énergie et en eau potable, l'éva­
cuation des eaux usées et le retraitement des 
déchets. Comme dans Sim City, vous position­
nez les premiers blocs et les sources d'énergie, 
les arbres et zones de culture. En revanc)le, les 
routes ou les voies ferrées sont inexistantes 
(pourtant un des points mis en avant par les éco­
logistes!). Si vous ne limitez pas son expansion, 
la ville grandira seule, causant rapidement des 
problèmes d 'alimentation énergétique. de puri­
fication de l'eau, etc. Votre difficulté principale 
est la gestion de l'énergie. Vous disposez de 
plusieurs sources possibles : le charbon, assez 
efficace mais polluant, le pétrole, très efficace et 
légèrement moins polluant, l'énergie atomique, 
non polluante (si vous installez une centrale de 
retraitement des déchets radioactifs) mais dan­
gereuse, et les énergies " vertes ,, (solaire et 
éolienne). Ces dernières sont très limitées, mais 
il est possible d'améliorer leur rendement en uti­
lisant une grande quantité de " pouvoir ,, . Ce 
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passionnant et frustrant. Ses graphismes, très 
tins et proches de la version Amiga, et l'excel­
lente ergonomie du jeu font de son utilisation un 
véritable plaisir. En revanche, la durée excessive 
des parties et la situation trop fréquente de 
spectateur impuissant sont particulièrement 
irritantes. La musique se limite à l' introduction, 
et les bruitages sont peu variés. Il plaira surtout 
aux inconditionnels de Sim City ou de Sim Earth, 
s' ils sont très patients. Jean-Loup Jovanovic 

eVERSION 

La version PC était excellente. La version 
Amiga décevra les fans des Bargoniens, 
qui se traînent lamentablement. 
Reste l'intrigue, intéressante et complexe. 

L'aventure est toufours aussi difficile et 
passionnante, mais une bonne dose de 

patience est nécessaire. 

Vous devez sauver la Terre ! Les Bargoniens 
nous envahissent, et projettent sa destruction 
pure et simple. Seule votre intelligence (supé­
rieure, bien sûr) peut encore les arrêter. La ver­
sion Amiga de ce très bon jeu d'aventure souffre 
d 'une conversion imparfaite. Les animations 
vidéo en un tiers d'écran de la version PC ont 
d isparu, et ont été remplacées par des images 
peu animées. De plus. la vitesse du jeu en a pris 
un coup, et le personnage se déplace mainte­
nant au ralenti. C'est toujours aussi joli, les gra­
phismes profitent parfaitement des 32 couleurs 

Editeur COKTEL VISION 
Type aventure 
Graphismes 15 
C'est toujours aussi superbe (à mon goOt, tout au 
moins). 
AAimatlon 13 
Comment peut-on faire si lent sur Amiga ? Certes, 
les scrollings sont fluides, mais le personnage 
bouge au ralenti. 
Bande·1on-----------1i 
Les bruitages mettent dans /'ambiance, mais un peu 
de musique pendant le jeu n 'aur'aitpas fait de mal. 
Prix C 

de l'Amiga (on ne voit presque aucune différen­
ce). Mais ce ralentissement et un certain 
manque de précision dans l'activation des 
objets lui enlèvent une grande part de son inté­
rêt. La possession d'un disque dur ne changera 
pas grand-chose, car même si les chargements 
sont assez fréquents, ils sont en revanche très 
rapides. La musique est toujours absente, mais 
les bruitages sont bons. Encore une victime de 
la conversion sauvage, qui aurait peut-être 
mieux fait de rester sur PC. 

Jean-Loup Jovanovic 

SI la version Amiga propose 
les mêmes graphismes 

que la version PC, 
elle est en revanche très lente, 

et les séquences vidéo ont disparu. 
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Editeur ELECTRONIC ARTS 
Type wargame 
Graphismes 16 
Des graphismes assez bien travalllés et une repcé­
sentation en 30 disposant d'un bon relief. 
Animation 13 
Le déplacement des personnages est rapide mais 
celui du paysage reste lent; ce qui nuit à la maniabi­
lité. De petites animations (comme la pluie) viennent 
enrichir fa partie. 
Bande·son-----------18 
Très réaliste, elle est principalement composée de 
sons et bruitages digitalisés, qui apportent un plus à 
/'ambiance du jeu. 
Prix C 

Il est là devant moi et je m'éclate comme 
un fou ! Un peu déçu tout de même ! je 
m'attendais à plus de changements de la 
part de Bullfrog. 

La suite de Powermonger pointe enfin le bout de 
son nez. Le principal changement concerne 
l'époque durant laquelle se déroule le jeu: vous 
allez devoir combattre pendant la Première 
Guerre mondiale. Vous utiliserez ainsi des 
armes de guerre meurtrières si vous parvenez à 
un haut niveau. Au début, vous avez le choix 
entre lancer une campagne en Europe (en com­
mençant au nord de l'Ecosse) ou sur un territoi­
re aléatoire. 
Vous allez donc exercer de nouveau votre 
emprise sur ce monde très vaste et plein de sur­
prises en tous genres. Le monde en question 
reste un mélange de sprites et de 3D. Il vous 
sera toujours possible de zoomer sur chaque 
région afin d'avoir plus de détails et de tourner 
autour pour obtenir la vue la plus dégagée pos­
sible afin de traquer vos ennemis. Le comporte­
ment des personnages diffère selon leur statut. 
Tout ce petit monde est vraiment en perpétuel 
mouvement! 
Les bruitages sont très réalistes (les vaches, le 
vent, les combats ... ) et donnent une bonne 
ambiance. Néanmoins, aucun effort n'a été fait 
pour améliorer le jeu proprement dit. La vitesse 
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Un terrain de 
batallle lmmen•e , 
des options comme 
• 'Il en pleuvait, 
de la stratégie, 
une goutte 
de diplomatie et 
une superbe 
ambiance, que 
demander de plus ? 

de l'affichage est restée la même: quand on se 
déplace avec les curseurs, il ne faut surtout pas 
être pressé ... Les options sont restées pratique­
ment semblables, sauf en ce qui concerne les 
communications (par la radio) et les inventions 
comme le biplan, élément indispensable pour 
franchir les étendues d 'eau. Des modifications 
ont été apportées sur le décor de fond ainsi que 
sur quelques icônes qui ont subi un lifting. De 
surcroît, les sprites sont nettement plus clairs. 
Bref, si presque aucune amélioration n'a été 
apportée à ce jeu, les fanatiques de stratégie 
seront tout de même ravis. Que dire de plus, si 
ce n'est que le jeu est aussi beau que 
Powermonger. Doug!asAlves 
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Il vous faudra 
enr61er des soldats 

moyennant 
finances. La 

victoire finale 
dépend pour 
beaucoup de 

l'importance et' de 
la place d e vos 

unités. 

Déjà testé sur Amiga (voir Tilt 99), Realms · 
est un petit wargame sympathique qui 
ravira les amateurs de stratégie. Conquérir 
pour régner, tel est votre destin. 
Un bon jeu, mais pas celui du siècle . 

Le roi est mort, laissant derrière lui un pays en 
proie à la guerre. Vous incarnez un héritier animé 
par la vengeance, qui n'aura de cesse de réuni­
fier les royaumes à la mémoire son géniteur. 
Après avoir opté pour un scénario parmi les sept 
de difficulté croissante qui vous sont proposés 
et choisi un genre (humain, viking, elfe, amazo­
ne, ork ... ), vous allez accéder à un écran-carte 
en 30 isométrique, à partir duquel se déroulera 
l'ensemble du jeu. Chaque royaume dispose 
d'une capitale et de ses villes. Il vous faudra 
gérer votre possessiongrâce aux impôts : I 'éco­
nomie , la santé, les fortifications et, surtout, vos 
forces armées. Une boule de cristal vous pré­
viendra de tout événement. L'écran des villes 
n'est pas sans rappeler celui de Civilization. 
Ainsi, si vous construisez un mur autour d'une 
cité, il apparaîtra à l'écran. Quant aux combat­
tants, vous pourrez les équiper comme bon 
vous semble ... en fonction de vos finances. 
La gestion du jeu se fait entièrement à la souris via 
des icônes, et ce avec une très bonne ergono­
mie. La victoire dépend uniquement de la straté­
gie. En effet, l'ennemi rôde autour de vos cités et 
leur défense est primordiale pour assurer votre 
survie. Les graphismes VGA sont bien dessinés. 
Les animations se résument aux déplacements 
des armées et sont surtout appréciables lors des 
combats. La musique est agréable, mais il est 
dommage que les bruitages aient été oubliés. Un 
bon petit wargame qui, dans le même style, est 
loin d'un Civilization. Thomas Alexandre 

EdHeur VIROIN 
Type wargame 
Graphismes 14 
Sympathiques mais pas extraordinaires. LB palette 
de couleurs est plutôt restreinte. 
Animation 13 
Assez pauvre dans l 'ensemble. Les armées s'échar­
pent sur un champ de. bataille au grand dam du 
joueur. 
Bande-son 13 
Avec une carte son. Une cho_uette musique médié­
vale, qui ne propose qu'un seul et unique morceau. 
Des bruitages auraient été les bienvenus. 
Prix C 



ENFIN UNE CONSOLE 
PORTABLE 
A MOINS DE 350F. * 
AVEC UN ECRAN 
GEANT 6X6cm. 
ET DES CARTOUCHES 
DE JEUX A PARTIR DE 99 F. ** 
BIENTOT 40 JEUX POUR 
S'ECLATER EN VACANCES! 
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SI, graphiquement, 
ceHe ver•lon PC 
e•t IN• proche de 
la version Amfga, 
•a rapidité 
de r6actlon fait 
toute la différence. 

Ubi Soft nous propose de nouvelles 
missions pour Battle Isle. Une dizaine de 
terrains à deux joueurs et une trentaine 
contre l'ordinateur avec, en prime, des 
déserts et des icebergs. Attention, il ne 
s'agit pas du Data Disk que nous vous 
avions présenté il y a quelques mois, Ubi 
Soft ayant décidé de ne pas le distribuer 
en France ... 

sieurs porte-avions, etc . ! Mais elles sont trop 
peu nombreuses, même si chaque partie peut 
prendre plusieurs jours. Quant aux gra­
phismes, seuls les terrains· ont changé et cela 
ne modifie en rien la stratégie. Si vous avez 
épuisé les joies de Battle Isle, yous pouvez 
essayer ce ~ata disk. Sinon,,laissez tomber. 

· Jean-Loup Jovanovic 

AMIGA 

La versionAmiga de ce data disk pour Battle Isle 
est très proche de la version PC (graphismes 
aussi bons, couleurs même mieux choisies). En 
revanche, la réflexion de l'ordinateur est plus 
lente que sur un 386 sx cadencé à 16 MHz. 
Contrairement à la version PC, il n 'est pas 
nécessaire de posséder Battle Isle pour pouvoir 
jouer. Jean-Loup Jovanovic 

Mêmes reproches que pour la version PC, avec une 
certaine lenteur en sus. 
Graphismes 16 
Les couleurs sont plus contrastées. 
Animation 13 
Idem PC. 
Bande-son 14 
Idem PC. 
Prix C 

Et Blue Byte dit : " Pourquoi ne pas tirer parti du 
succès de Battle Isle ? ,, Ce n'est pas un 
reproche, ce data disk plaira sans aucun doute 

Wild West World 
à tous ceux qui, comme moi, ont aimé Batt/e 
Isle. Je trouve simplement regrettable que l'in­
compétence de l'ordinateur soit compensée 
par une difficulté démesurée, le joueur se trou­
vant souvent en face de troupes trois ou quatre 
fois supérieures en nombre. La première mis­
sion met tout de suite dans le bain : seule une 
chance phénoménale vous permettra de 
prendre la fabrique et de battre ainsi l'ennemi. 
Certes, le nombre d 'essais nécessaires aug- w 
mente fortement la durée de vie, mais il dimi- ~ 
nue le plaisir du jeu en conséquence. Les mis- <t 
sions à deux joueurs sont en revanche ~ 
absolument superbes et j 'ai tout particulière- 5 
ment apprécié celle au cours de laquelle deux z 
armadas s'affrontent : chaque camp dispose e ~~~~~~~=========dl 
d'une demi-douzaine de croiseurs, de plu-

Editeur BLUE BYTE 
Type wargame 
Les parties contre l'ordinateur sont extraordinaire­
ment difficiles et les parties à deux trop peu nom­
breuses pour pouvoir simplement épaler les mis­
sions de Battle Isle. 
Graphismes 15 
Les graphismes changent peu (ils étaient déjà bons), 
même si de nouveaux terrains sont apparus (désert 
et étendues glaeées). 
Animation -----------13 
Les combats sont toujours animés, mais cela n'ap­
porte pas grand-chose au jeu. 
Bande-son 14 
La musique est la même que pour Battle Isle (O pour 
/'originalité 1), de même que /es bruitages. 
Prix c 
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Le terrain de jeu manque d'espace. Un 
pe u de •relief, quelques ca•es qui 

Indiquent les positions de• loueurs, et 
c'est tout. A l'inverse, les Icônes 

sont aHez variées. 

L'Ouest sauvage est en passe d 'être 
colonisé. Cela· ne dépend que de vous et 
de votre équipe de pionniers, mais aussi du 
temps que vous êtes prêt à y consacrer. 

En ce 1" mars 17 41 , Gold City est loin d'être une 
ville fantôme. L'activité bat son plein. De nou­
velles terres s'offrent aux aventuriers. Vous incar­
nez Jack Putter, un fermier nouvellement arrivé 
qui se fait fort de trouver fortune et gloire. Pour 
commencer, vous devez recruter du personnel. 
L'achat d 'un terrain et de matériel est votre 
second travail. Une fois éql:lipé, vous lancez votre 

caravane sur les routes de l'Ouest. Après plu­
sieurs jours de route, vos hommes pourront com­
mencer leur travail. Les obstacles à éviter sont 
nombreux. De plus, le bruit court qu'une tribu 
indienne serait sur le sentier de la guerre. Et 
quand un gang de desperados entre en ville pour 
semer la terreur, il est peut-être temps de vous 
offrir les seNices d'un tireur d'élite. 
Wild West World n'a malheureusement pas I 'ori­
ginalité d'un Sim City ou la richesse d'un 
Civilization. Le terrain de jeu est bien trop petit et 
les actions très limitées. Acheter, vendre se 
déplacer ... Il n'y a pas de quoi fouetter un Peau 
Rouge ! On assiste surtout à une succession de 
tableaux, de statistiques et de messages qui 
alourdissent le jeu. Cela dit, il est possible de 
jouer à deux, ce qui rend la partie plus vivante, et 
de sélectionner son niveau de difficulté. Wild 
West Wor/d s'adresse soit aux néophytes de ce 
type de jeu, soit aux amoureux du Far West. 

Laurent Defrance 

Editeur ---SOFTWARE 2000/ US GOLD 
Type stratégie et gestion 
Graphismes 13 
La position de vos terrains est matérialisée par des 
carrés sur une carte très simplifiée. Les différents 
gros plans des personnages sont pour la plupart 
digitalisés. 
Animation------------7 
Le déplacement des caravanes est aussi repréSenté 
par des carrés. Quelle déception. 
Bande-son 14 
Elle est agréable et viv§lnte. 
Prix C 





0 .... ·-~ 
ce mois-ci, il y 

en a vraiment pour tous les 
goûts et toutes les machines. 
Amis Ataristes, écoutez bien. 
Pour mettre en pratique vos 
connaissances musicales, 
intéressez vous à Total 
Session, qui vous facilitera le 
travail de composition en 
créant orchestration et 
arrangements musicaux. 
Toujours dans le domaine de 
la musique, mais cette fois sur 
Amiga, Technosound Turbo 
propose pour un prix modeste 
la digitalisation sorwre de 
qualité, l'édition précise des 
séquences sonores obtenues 
et des effets de trucages 
sonores temps réel étonnants. 
Enfin, saluons sur PC l'arrivée 
d'une carte très attendue, la 
Videoblaster. Elle apporte pour 
un prix somme toute ajusté 
d'excellentes possibilités de 
digitalisation .vidéo et 
d'impressionnantes capacités 
à traiter les signaux vidéo et 
audio, le tout en temps réel. 
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Sous Windows, l'image est entachée de 
parasites qui disparaissent dès ciue l'on 
xoome, ne nuisant ainsi en rien a la capture. 
Sous DOS, aucun problème n'a été décelé. 

Le petit script de démo fourni avec: la carte 
capture l'image en temps réel et l'incorpore 
immédiatement à la présentation en cours. 
L'effet est garanti sur le spectateur. 

Non content de permettre l'acquisition vidéo 
temps réel, la carte Videoblaster inclut des 
fonctions genlock. Ici, par exemple, l'image 
vidéo apparaît au travers d'un masque. 

IDEOBLASTER 



Après le succès mérité des cartes 
sonores Sound Blaster 2 et Pro (voir 
notre dossier sur les cartes sons PC 
dans ce numéro) et de son offre 
multimédia, Creative Labs s'attaque 
à la digitalisation vidéo sur PC avec 
une carte qui ne manque pas 
d'atouts. En revanche, elle nécessite 
une configuration musclée et aurait 
amplement mérité une meilleure 
gestion logicielle pour la création de 
présentations Multimédia. 

le programme de test vérifie tous les points 
qu i concernent Io carte : drivers, RAM vidéo, 
acquis ition, déplacements de blocs mémoire, 
xoom variable, etc. 

Il est vraiment 
regrettable que les 
programmes 
fou rnis ne facilite 
pas la création de 
scripts mettant à 
profit l'acquisition 
temps réel. On peut 
travailler ce script 
avec un éditeur 
texte mais ce n'est 
guére pratique. 

Voici encore l'une 
des possibilités de 

cette carte 
étonnante. Nul 

doute q ue de tels 
effets seront 

utilisés avec profits 
dans des 

présentations 
multimédias. 

La carte de grande longueur,sïnstalle dans un 
connecteur 16 bits. Une fois n'est pas 
coutume, il faudra veiller à ce que le slot choisi 
soit proche de celui de la carte VGA, quitte à 
déplacer une autre carte pour faire un peu de 
place. 
Avant d'insérer la carte dans le slot, pensez à 
connecter le câble nappe VGA au connecteur 
correspondant de la Videoblaster. Dans le cas 
contraire, vous pourriez être obligé de retirer 
la carte pour procéder à cette connexion, car 
il faut disposer d'un minimum de place pour 
éviter d'endommager le connecteur. Une fois 
la carte Videoblaster dans le slot. il faut encore 
raccorder ce câble nappe à l'extension vidéo 
de la carte VGA. 
Cette extension se présente co~)1'le ûn mini 
connecteur mâle situé à la partie supérieure de 
la carte. La trés grande majorité des cartes 
VGA en sont pourvues. mais vous devrez 
cependant vous assurer de sa présence dans 
votre configuration avant l'acquisition d'une 
Videoblaster. Cette liaison est en effet capitale, 
la Videoblaster travaillant en liaison étroite 
avec la carte VGA sans passer par le PC pour 
gagner du temps. Débranchez le câble 
moniteur de la carte VGA et raccordez-le à la 
sortie vidéo out de la VideoBlaster. Enfin 
raccordez le petit câble complémentaire à la 
sortie vidéo rendue libre de la carte VGA et à 
l'entrée vidéo de la Videoblaster. Ce câble 
comporte en outre cinq prises cinch pour 
raccorder trois sources vidéo distinctes. ainsi 
que deux entrées pour le son stéréo. La 
Vidéoblaster dispose encore de deux prises 
jack. une pour la sortie son (casque ou 
enceintes amplifiées) et une autre pour l'entrée 
d'une source sonore (micro par exemple). La 
carte accepte n'importe quelle source vidéo au 
format PAL ou NTSC (magnétoscope, 
caméscope. vidéodisque, etc). Rien ne vous 
empêche d'ailleurs d'accoupler une source 
Secam, au prix seulement d'une perte des 
couleurs. 
La possibilité de raccorder simultanément trois 
sources vidéo enrichit le champ d'action de la 
carte, qui offre ainsi une mini régie d'image. 

r 
La Videoblaster nécessite une 
configuration assez puissante pour 
fonctionner. Coté processeur, un 
286 est le strict minimum, la carte 
ne se sentant vraiment à l 'aise 
qu'avec un 386 DX. Il faut disposer 
de 3 Mo libres sur le disque dur 
pour les programmes, sans oublier 
la place qui sera occupée par les 
fichiers image. La carte VGA doit 
disposer d ' un co nn ec t e ur 
d'extension, et si possible d'une 
résolution SVGA (640 x 480 ou 
mieux encore 800 x 600, le tout en 
256 co uleurs). Enfin il est 
nécessaire, pour lancer certains 
programmes (dont le logic iel de 
digitalisation), de disposer de 
Windows version 3.0 ou 3.1. 

L'installation des logiciels gestionnaires de la 
carte est rapide et facile grâce au programme 
dédié. Mais vous devrez encore lancer les 
programmes de configuration avant de 
commencer à travailler. Certaines · 
configurations s'effectuent automatiquement, 
mais d'autres vont faire appel à vous : 
paramétrage des couleurs, de la luminosité, du 
contraste et surtout de l'alignement vidéo. En 
dépit de votre impatience à mettre à l'épreuve 
votre acquisition, il est important de bien 
peaufiner ces réglages qui interviendront 
grandement sur la qualité ultérieure de la 
digitalisation. a ne reste plus qu'à lancer le 
programme d'acquisition Videokit , qui 
accepte de tourner indifféremment sous 
Windows 3.0 ou 3.1. La source vidéo choisie 
apparaît alors dans un petite fenêtre, 
digitalisée en temps réel. Cette fenêtre peut 
bien évidemment être agrandie comme toute 
fenêtre Windows. Toutefois l'image est 
entachée d'un fourmillement parasite intense 
dû à des franges colorées. Rassurez-vous, cela 

la qua lité de d igitalisation obtenue est 
excellente, a utorisant une résolution en SVGA 
(640 x 480) en deux mi llions de couleurs l Les 
deux logiciels Te mpra vous seront très utiles, 
l'un pour retoucher les images e t l'autre pour 
constituer des d iaporamas évolués. 

ne met nullement en cause la qualité de la 
digitalisation comme nous allons le voir. li est 
d'ailleurs à noter que ce fourmillement 
disparaît dès que l'on passe en mode zoom et 
qu'il n'apparaît pas non plus lors de 
l'exécution du programme test de la carte sous 
DOS. A tout moment, vous pourrez geler la 
digitalisation pour sauvegarder l' image dans 
l'un des très nombreux formats: PCX, GIF, 
TIFF, Windows, Targa et même IBM 
MMotion. Les digitalisations obtenues sont 
vraiment excellentes pour un digitaliseur 
travaillant en temps réel (688 x 461 en 256 
couleurs, équivalent au format SVGA). 
Le programme MMP/ayer permet d'aller bien 
plus loin en combinant images fixes, texte. 
animation et musique en une présentation 
multimédia. La Videoblaster travaille en effet à 
la manière d'un genlock et il est parfaitement 
possible de réaliser des effets de masquage, 
zooming, déplacement de fenêtre etc, le tout 
en temps réel sur la source vidéo. Le script de 

suite en page 162 
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ECHNOSOUND 
TURBO 
Après l'excellent digitaliseur sonore 
Digital Sound Studio (testé dans Tilt 
101), l'Amiga se dote d'un nouveau 
produit tout aussi performant: le 
Technosound Turbo. Pour un prix 
modique, vous pourrez épater vos 
amis en leur faisant écouter le Top 
50 sur votre Amigal 

~ 
L'installation du digitaliseur sonore 
ne demande pas plus de quelques 
secondes. Le boitier, de petite 

~ dimension, se connecte à l'interface 
parallèle de la machine et dispose lui-même de 
deux entrées cinch pour raccorder la source 
audio stéréo. Le câble jack stéréo/cinch est 
d'ailleurs fourni , ce qui permet de travailler 
immédiatement. L'installation du programme 
de gestion de l'interface sur disque dur est 
possible mais il faudra effectuer manuellement 
cette opération. car il n'existe pas de 
programme dédié. Toutefois, cette installation 
reste très simple, à la portée de tout utilisateur 
connaissant les rudiments du CU. 
Au premier abord, l'écran de travail peut 
paraître un peu confus et l'on risque fort de se 
perdre devant la multiplicité des options de 
toutes sortes. Pourtant, avec un peu 
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d'habitude, tout devient clair et même assez 
ergonomique. Ainsi, la moitié supérieure de 
l'écran est-elle dévolue à l'édition de l'onde 
sonore et regroupe+elle aussi le rappel des 
paramétrages de base. La moitié inférieure 
contient tous les outils d'édition, 
d'enregistrement. d'effets, etc. La plupart 
provoquent l'apparition d'une • fenêtre 
coulissante • du plus bel effet, contenant un 
nouveau jeu d'options dédiées. 

La digitalisation 
Une fois la source audio connectée, 
commencez par régler le volume sonore en 
vous fiant aux deux oscilloscopes (un pour 
chaque canal). Il faut que l'onde sonore 
remplisse presque complètement en hauteur la 
fenêtre, sans pour autant en sortir. En fait , 
avec la majorité des sources sonores 

portatives, vous serez amené à mettre le 
volume au maximum, le filtre intégré se 
chargeant d'éviter tout phénomène de 
saturation. Il ne vous reste plus qu'à choisir le 
type (4 ou 8 bits) et la fréquence 
d'échantillonnage (de 5 à 37 kHz en stéréo et 
jusqu'à 57 kHz en mono ou dans le mode 
spécial pseudo-stéréo). Une petite fenêtre bien 

Il ne faut pas plus de 
quelques instants 
pour installer la 
cartouche et 
digitaliser en stéréo. 
Les résultats sont 
excellents pour peu 
que la fréquence 
choisie soit 
suffisamment é levée. 

le menu très riche 
désoriente un peu 
au premier abord 
mais, avec un peu 
d'habitude, il 
devient facile de 
naviguer parmi les 
différentes options, 
intelligemment 
classées par type. 

pratique signale en permanence la durée 
maximale de la digitalisation, en fonction de la 
mémoire disponible et des options définies. 
Les digitalisations sont d'une remarquable 
fidélité, pour peu que vous ayez choisi une 
fréquence d·échantillonnage suffisante. La 
reproduction de ces séquences ne fait pas 
appel à la cartouche, ni même obligatoirement 
au logiciel, les séquences au format IFF 
standard pouvant être utilisées dans d'autres 
programmes. 

Les effets spéciaux 

Technosound Turbo 
vs Digital Sound Studio 

Les deux boîtiers sont de taille réduite. 
L'exte nsion OSS dispose de 
potentiomètres de réglage avec diodes 
de contrôle, mais le filtre de Technosound 
Turbo parvient finalement au même 
résultat : l ' absence de souffle de 
saturation. Les deux extensions sont 
sensiblement à égalité sur le plan de la 
qualité de reproduction et des possibilité 
d'échantillonnage. En revanche, les 
logiciels d'exploitation ont chacun leurs 
points forts: Technosound Turbo est à 
l'aise comme un poisson dans l'eau pour 
tous les effets les plus délirants, tandis 
que le module soundtrack de OSS offre 
quasiment toutes les options d'un logiciel 
dédié. Il ne vous reste plus qu'à faire votre 
choix en fonction de vos besoins 
spécifiques, les deux produits étant d'un 
bon niveau. 



Deux mémoires~ 
pour une machine 

Le programme peut utiliser au mieux les 
deux types de mémoire de l'Amiga (chip, 
a cc ess ible d irectem e nt au x 
coprocesseurs sonores et vidéos, et fast, 
plus rapide). Ainsi, parmi trois Amiga 
dotés chacun de 1 Mo de mémoire, le 
500 disposera de 512 Ko de RAM fast et 
de 512 Ko de RAM chip, tandis que les 
Amiga 500 Plus et 600 offriront d'emblée 
1 Mo de mémoire chip, permettant donc 
des enregistrements de plus longue 
durée. Toutefois, les possesseurs d'A500 
c lassiques peuvent pa r f aitement 
enregistrer de longues séquences en 
étendant leur mémoi re fast. A t i tre 
d 'exemple, avec 4 Mo, vous pourrez 
digitaliser 50 secondes de musique en 
stéréo 8 bits à 37 kHz et 500 secondes 
(soit plus de 8 minutes !) en mono 4 bits à 
5 kHz. 

Technosound Turbo offre une myriade d'effets 
spéciaux plus étranges les uns que les autres. 
Ces effets sont appliqués en temps réel à la 
source sonore connectée. A côté des effets 

d'écho et de réverbération divers, vous en 
trouverez d'autres beaucoup plus étonnants : 
vibrato (changements permanents de 
"vitesse"• comme une platine qui ne 
tournerait pas régulièrement). phaser 
(bruitages de «chasseurs parcourant le ciel " se 
superposant à la musique). Les effets de 
synthèse permettent d'aller encore plus loin : 
exterminator, qui • mâche • musique et voix ; 
intoxication et legless, apparentés au vibrato 
précédent, en plus dévastateur ; et, enfin, 
voice synthesis et Dalek, dédiés à la 
transformation des voix. Je peux vous assurer 
que ces transformations sont si totales que 
vous aurez bien du mal à reconnaître votre 
propre voix ! 

L'édition des séquences 

Technosound Turbo dispose de toutes les 
lc1ci li tés permettant de manipuler les 
uchantillons : zooming à quinze niveaux de 
grossissement, couper/coller avec possibilité 
de travailler en mode insertion. recouvrement 
ou mixage de deux échantillons. Le 
programme permet de surcroît d'appliquer une 
série d"effets complémentaires aux 
échantillons : atténuation ou, au contraire, 
renforcement de l'onde, changement d'octave, 
réduction de bruit, etc. 

OTAL SESSION 
Si vous possédez un ou plusieurs syn­
thétiseurs, ce programme vous per­
mettra de créer des morceaux de 
musique simples mais que vous pour­
rez orchestrer automatiquement. Un 
soft sympa pour les novices de la 
composition, mais pas assez " visuel » 

et donc assez maniable à mon goût. 

~
Total Session est un séquenceur 24 
pistes. Autrement dit, il vous 
permettra d'enregistrer 24 pistes 
distinctes à partir d'un ou plusieurs 

synthétiseurs (ou boîte à rythme) connectés à 
votre Atari ST grâce à l'interface Midi. La 
MAO, ou Musique Assistée par Ordinateur, est 
l'un des domaines de prédilection de l'Atari 
ST. De nombreux séquenceurs de même type 
sont depuis longtemps disponibles sur cette 

Le repérage des 24 pistes est excellent. Il 
suffit de manier la souris pour sélectionner 

les voix en écoute ou en e nregistrement. Par 
contre, pour se retrouver dans un morceau, il 

faudra user d es « locators », en bas à 
gauche de l'écran, ce qui est assez: archaïque. 

Les fonctions supplémentaires 
Autre option, un mini-séquenceur (pour les 
échantillons ou pour les éléments en mode 
Midi) qui ne peut certes pas se comparer à 
celui de Digital Sound Studio, et encore 
moins à Audio Sculpture. Il peut cependant 
rendre quelques services. D'autre part, le 
travail en multitâche est possible. Il faut 
toutefois libérer la mémoire inutilisée, le 
programme se réservant par défaut la totalité 
de la mémoire disponible. Une option 
" ramscan •>, utilisée en conjonction avec le 
multitâche, permet ainsi de retrouver 
facilement les séquences sonores apportées 
par d'autres programmes. 
En conclusion, Technosound Turbo est une 
excellente extension pour digitaliser facilement 
les sons sur Amiga, tout en disposant d'une 
bonne qualité. Les possibilités de traitement du 
son en temps réel et, surtout, de traitement de 
l'onde élargissent son champ d'action (pour 
compléter la palette des échantillons d'un 
soundtracker, par exemple). Le manuel, bien 
qu'un peu succinct au premier abord, contient 
finalement toutes les informations essentielles. 
Un bon choix, d'autant que le prix est 
particulièrement attractif (extension New 
Dimensions, importé par Bus Plus, pour 
Amiga 500; Prix : E). Jacques Harbonn 

machine. comme le fameux et très puissant 
Cubase , par exemple. Avec Total Session, 
Digigram a développé un soft bien plus simple 
que son confrère. Il offre notamment une 
option d'orchestration automatique qui devrait 
séduire les novices de la composition musicale. 
En effet, à l'aide de cette fonction, il vous 
suffira de créer une ligne mélodique pour que 
l'ordinateur se charge d'y adapter une ligne 
d'accord, une rythmique, des chorus, etc. 
Lorsque vous aurez assimilé le maniement de 
cette technique, il vous sera donc facile de 
mettre rapidement en place des morceaux qui 
tiennent debout, même si vous ne connaissez 
rien à l'écriture musicale. 
Total Session se veut donc accessible à tous. 
Mais à mon sens, il lui manque quelques atouts 
pour parfaitement remplir ce pari. Ainsi, j'ai 
été très déçu par la mauvaise visibilité des 
tableaux de travail. Depuis le temps que la 
MAO se perfectionne sur ST, il est vraiment 
difficile de revenir en arrière ! Je m'explique ... 
Les tous premiers séquenceurs utilisaient un 
système complexe de repérage des mesures à 
base de compteurs. Depuis déjà deux ans, les 
programmeurs ont compris l'avantage que l'on 
pouvait tirer de la souris. Ainsi, dans Cubase, 
on peut visualiser les mesures démo fourni 
révèle toute la puissance que l'on peut attendre 
comme autant de petit rectangles, les saisir à la 
souris, les copier, etc. Ici, rien de tout cela, 
l'écran reste austère et peu parlant. Autre 
défaut de Total Session, le tableau principal 

suite page 162 
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Mo1ssoN 
D'IMAGES 

Vous avez été très 
nombreux à mettre à profit 
le temps des vacances 
pour vous consacrer à 
votre hobby favori, nous 
gratifiant ainsi d'une 
moisson de créations 
originales. Les meilleurs 
dessins sont publiés ce 
mois-ci accompagnés d 'un 
petit commentaire. 
Serpent, de Nicolas Chafleil, sur Atari. 

Colombo, de Ralph 
Le Gall, sur Amiga. 
Le trait utilisà pour 

repnH4!nter le 
sympathique 

inspecteur en noir et 
blanc rappelle celui 

du de11in au 
bambou, 

couramment pratiqué 
par les dessinateurs 
extrêmes-orientaux. 

Peut-itre s 'agit-il 
d ' un dessin réalisé 

avec cette technique 
1ur papier, scanné 

ensuite. 

Amotd, de Ralph Le Gall, sur Amiga. Portrait 
ou caricature? Difficile de se prononcer. Il 

faut dire que l' original est, lui aussi, 
étonnant. li s'agit ici de la même technique 

que celle utllisée pour le portrait de Colombo, 
avec les couleurs en plus. 
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Madonna, de Fabrice Bolarin, - Alari. Une 
digilaliscrtion retouchée. Le fond est un peu simple 

et monodwome, mais Io photo de depart est 
belle. Le fond auroit pu être traité dans les teinles 
de gris, utilisées en dëgradé ou avec un effet de 
trame, pour donner plus d'édat a œtte image. 

Marilyn, de Philippe 
Couder, sur Atari. 
Quelle extase 1 La 
mise en page et tes 
dégradés sont très 
soigné.s, et l'effet 
d 'éclat du fond est 
fort réussi. On 
regrettera cependant 
le peu de 
ressemblance avec la 
divine Marilyn 
Monroe. A moins 
qu'il ne s'agisse d'une 
autre Marilyn, auquel 
cas cette critique n'a 
plus lieu d 'être ... 

Serge, de Kaïci Chakibi, sur Amiga. 
Gainsbourg foce ci lui-même, à la fa~on 

d 'Andy Warhol. La coloration des imagH 
scannées, vous demandex·vous ? Un jeu 

d' enfant avec un ordinateur 1 On se demande 
toutefois pourquoi Ka'ici a laisse les petits 

profila au trait sur la même image • 

Sade Adu, de Franck Derathe, sur Amiga. Lo belle 
Sade est emoûtan!e, mais qu'e5ke que c'est que 
œs ll'Ves, denière eAe, sur la plage ? Néanmoins, 
malgré sa simplicité, le fond met bien en valeur œ 

portrait. Comme quoi i1 n'est pas nécessaire de 
foini compliqué pour que ça jette 1 



Abeille, de Gérard Peste, sur Amiga. Jolie 
petite abeille formée de volumes simples, 
sphères et cylindres brillants à souhait. Un 

petit fond, une Heur ou un dégradé de 
couleurs, même en 20, auraient donné plus 

d'intérêt à cette image. 

Oémonios, de Stéphane Bourgois, sur Amiga. 
J'espère que ce n'est pas un autoportroit. le 
visage est légérement asymétrique, la boucle 

d'oreille et la mèche renforçant cet effet. 

Bird, de Dominique 
fovotti, sur Amiga. Le 

design de cet oiseau 
rouge et brillont est 

vraiment très 
élégant. On dirait 

une Ferrari volante. 
Quel dommage que 

le fond ne soit pas de 
Io même qualité que 

l'oiseau! 

ArachnoYd, de Dominique Favotti, sur Amiga. 
Impressionnante, cette menaçante araignée 

robot. Lo couleur sombre de la silhouette fait 
ressortir le rouge des yeux. 

MASQUES 
Clown, de Miguel 

Juan, sur Amiga. Cette 
image illustre la 

parfaite utilisation de 
la fonction Grille. Les 

couleurs sont vives. 
Les yeux, de formes 

différentes, tempèrent 
rfoitement 

la sécf:resse de Io 
symétrie automatique. 

Devil, de Philippe Roubinet, sur Atari. Philippe est un puriste qui n'a 
pas voulu utiliser la fonction de symétrie. Les couleurs, traitées par 

contrastes de couleurs vives, sont superbes. 

Bombu, de Thierry Closen, sur Amiga. Ce 
bourdon n'a pas été exécuté en 30, 

mais il est si beau, et s'accorde 
si bien avec ses copains. 

Ooctar, de Alexandre 
Gachet, sur Amiga. 
Ce visage est d 'une 
symétrie presque 
parfaite. Lo bouche 
est symétrique 
horixontalement et 
verticalement. L'effet 
de loupe des lunettes 
est simple et efficace. 
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Hydra, de Laurent et 
Jean-Paul Scorrano, 
sur Amiga. Enfin un 
vieil avion 1 Celui-ci 

doit beaucoup à 
Hergé. Les ailes, 

coupées par le cadre, 
donnent l'impression 
que l'avion en surgit. 
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AVIONS 

F 14, de Laurent 
Lafosse, sur Atari. 
Très rèussi ce contour 
multiple autour de la 
1ilhouette de l'avion. 
Cet effet pourrait être 
utilisé avec bonheur 
pour rèaliser une 
carte géographique 
d'une côte découpée. 

ox 

4 

1. Ski de vitesse, de Laurent et Jean-Paul Scorrano, sur Amiga. Une 
image dynamique, d 'après une belle photo. Dommage que la neige 

soit un peu grise. Le logo fait très officiel. 

2. Saut ci ski, de Laurent Lafosse, sur Atari. la silhouette du sauteur 
contraste magnifiquement avec les montagne5 enneigées. Cette image 

rappelle les affiches de sport des années trente. 

3. Foot, de Laurent Beroud-Guelet, sur Atari. La texture grouillante de 
cette image fait penser aux tableaux pointillistes. On peut obtenir ce 

genre d'effet avec la fonction Smear, qui mélange les pixels entre eux. 

4. France-Canada, de Lourent et Jean-Paul Scorrano, sur Amiga. Le 
choc est imminent. Les silhouettes des hockeyeurs semblent comme 

emboîtées l' une dans l' autre. 

Hiplane, de Miguel 
Juan, sur Amiga. 

Chacun sa vision des 
avions. Celui-ci 

ressemble à un gros 
jouet. Le dessin est 
fait en utilisant la 

fonction Grille. le nez 
des roquettes est un 

peu bizarre. 

Chat sauvage, de Franck Moguet, sur Amiga. L' idée d 'avoir coupé 
volontairement les ailes de ce Wild Cat donne l' impression qu' il est vu 

à travers le hublot d' un autre avion. 



Black Queen, de Charlie 1, sur Amiga. Elle est jolie cette mystérieuse 
reine des ténèbres. Du rouge, du noir, du blanc : simple et de bon goût. 

Maverick, de Ludovic 
Vochelet, sur Amiga. 
Cette jeune femme a 
f' air à l' étroit dans ses 
't'êla11e11ts. Derrière 
elle, le soleil luit. 

Image, de Laurens 
Heurtebise, sur 
Amiga. Les bottes et 
le smoking de ce 
chevalier bien pensif, 
et très bien réalisé, 
se confondent un peu 
avec les couleurs du 
fond, et c' est 
dommage. En tout 
cas, quelle patience 1 

Darkside, de 
Sébastien Delbecque, 

sur Atari. Un travail 
très professionnel. 
Peut-être un futur 

décor de jeu ? 
Dommage que sur 

cette image le 
personnage ait les 

pieds coupés. Un 
dessin qui mériterait 

une pleine page. 

Guerrier, de Yann Lodewijck, sur Atarl. Une 
sorte de Ranx Xerox médiéval aux muscles 

d ' acier. le ciel rouge, torride, augure de 
terribles combats. 

Continuez à nous envoyer 
vos œuvres ! 

Les thèmes sur lesquels vous 
pourrez plancher ce mois-ci sont, 
au choix: 
- une expression du visage (le rire, 
la peur, la colère, etc.). 
- le monde sous-marin. Le grand 
bleu dans votre ordinateur (des 
poissons, des plantes, des galllons 
engloutis baignés de lumières 
étranges ... )! 
- un dessin abstrait (des surfaces, 
des couleurs, des textures 
évocatrices, des expériences 
graphiques étonnantes, etc.). 
- les motos (de course, de cross, du 
futur, de musée ... ), pourvu qu'elles 
soient belles. 
- un billet de banque imaginaire 
(10 000 glotz contre 50 drollars, ça 
marche?). Pas d'article 139 pour la 
monnaie de s inge. 
SI aucun thème de ce mois-ci ne 
vous inspire, vous pouvez toujours 
illustrer un des thèmes des mois 
passés. 

lcr 11.,e de fou• 
les cruteun•e 
trouve en 
p. J63. 

TiL T /1/{ROLOIS/RG 

~PAtNT&x 
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~ SONA( 
~ CARTE .,,,~~~~ 

Elles prennent discrètement place dans votre 
machine et vous permettent de transfigurer vos jeux 

favoris : les cartes son deviennent un accessoire 
indispensable aux joueurs sur PC. 

Tilt vous brosse un panorama de l'offre actuelle 
pour vous aider à choisir en toute sérénité la carte 

qui donnera de la voix à votre micro. 

Jouer avec un PC, quoi de plus normal 
aujourd'hui? Maintenant que la carte VGA se 
démocratise, que le prix des machines dimi­
nue sans cesse, que les animations trouvent 
toujours plus de souplesse entre les mains 
des programmeurs et que la plupart des 
grands softs sont développés à l'origine sur 
PC, jeux et compatibles IBM sont devenus 
inséparables. Pourtant, il reste un domaine 
où le PC " de base ., laisse encore et toujours 
à désirer: le son! Le petit haut-parleur inter­
ne, qui signale sa présence d'un " bip ., fort 
désagréable, est loin d'être satisfaisant pour 
le jeu! L'Amiga et le ST montrent ici une supé­
riorité écrasante face aux compatibles PC. 
L'apparition des cartes son modifie depuis 
quelques années ce cruel défaut. Il existe 
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désormais plusieurs interfaces sonores qui 
peuvent transformer votre machine en 
quelques minutes d 'installation. Outre la 
sonorisation de vos hits préférés, ces cartes 
vous ouvrent de nouvelles voies : création, 
digitalisation sonore, synthèse vocale, 
musique Midi, etc. Mais quelle carte choisir 
pour sa machine? Là est la question ! 
Ce comparatif ne se veut pas exhaustif. Ainsi, 
plusieurs cartes en sont absentes, comme le 
boîtier Disney ou la carte Adlib Gold, la pre­
mière en raison du peu de logiciels qui en 
tirent parti (il n'est pas compatible Adlib et, 
pour l'instant, seuls les logiciels Disney l'utili­
sent), la seconde parce qu'elle n'est pas 
encore distribuée en France. D'autres, plus 
spécialisées, ont également été écartées. 

Le son sur PC a longtemps été considéré 
comme un luxe. Depuis quelques mois 
cependant apparaissent des cartes compa­
tibles AdUb moins chères. A l'opposé, cer­
tains jeux (ceux d'Origin en particulier) tirent 
pleinement parti de cartes plus onéreuses. Il y 
en a donc pour toutes les bourses et I' avanta­
ge qu'apporte la sonorisation des jeux est tel 
qu' il est aujourd'hui concevable de s'en pas­
ser. Reste à choisir selon vos besoins, vos 
envies et votre porte-monnaie ! 

AdLib, le premier standard -
La carte Adlib est devenue très vite un 
standard de fait dans le domaine des 
cartes son PC, à tel point qu'il n'est pas 
envisageable de sortir une nouvelle 
carte qui ne lui soit pas compatible. 
Pourtant, à la suite de malencontreux 
retards de livraison de composants, la 
société canadienne s'est vue obligée 
de déposer son bilan. L'avenir de la 
carte Adlib Gold (version améliorée de 
la carte de base) est donc remis en 
question, à moins que la société ou le 
projet ne soient rachetés. 



US HUlr CARFES 
fESFEES 

• La carte Adlib est sans aucun doute le 
standard des cartes sonores sur PC. La plu­
part des autres cartes sont compatibles avec 
elle, ce qui a permis aux éditeurs de rentabili­
ser leurs développements en travaillant sys­
tématiquement sous ce standard. Sa 
conception, dont la fiabilité a été éprouvée 
par des milliers d'utilisateurs, est à la fois 
simple et intelligente. Mais si cette carte profi­
te encore d'une bonne réputation, elle est 
maintenant largement dépassée par la 
concurrence ... 

ce qui ne l'empêche pas d'être parfaitement 
compatible avec la norme Adlib. 
• A ne pas confondre avec la série des Sound 
Blaster, les cartes de la famille Sound Master 
sont aujourd'hui au nombre de deux sur le 
marché du décibel PC. La Sound Master 
Plus est la carte la moins coûteuse de ce 
dossier. Elle dispose cependant d'un certain 
nombre d'atouts. 
• La Sound Master 2, beaucoup plus oné­
reuse que sa petite sœur (d'un prix presque 
triple), est aussi beaucoup plus ambitieuse. 
Outre l'indispensablecompatibilitéAdlib, elle 
offre une interface Midi complète (avec câbles 
fournis) et une sortie audio mieux amplifiée 
que la majorité de ses concurrentes. 

technique de chaque carte. Les suivantes 
traitent des logiciels fournis avec chacune 
d'elles, des possibilités de synthèse vocale, 
de digitalisation, à la qualité sonore... Enfin, 
étudiez avec attention la conclusion de ce 
méga-test et le tableau récapitulatif. 

INSFA11AFION, 
ENFREES/SORFIES, 
ACCESSOIRES 

Installez votre carte ... 
Installer une carte son sur un PC n'est pas 
très compliqué (voir encadré). Certaines 

• Face à la carte Adlib, la carte 
Sound Blaster 2 est en train de 
devenir un réel standard. Elle offre 
comme il se doit la compatibilité 
totale Adlib, mais dispose surtout 
d'un canal spécifique dédié aux 
voix digitalisées... Une technique 
qui a acquis ses lettres de noblesse 
avec des titres aussi glorieux que 
Wing Commander Il! 

r.=================::::::::;i 1r.=================::::;i cartes facilitent encore cette 
manœuvre grâce à des pro­
grammes de configuration très 
efficaces. Ainsi, l'installation de la 
Sound Blaster Pro est facile, la 
configuration étant automati­
qoement déterminée par un utili­
taire. Le volume peut être réglé 
par voie logiciel, et un petit 
mixeur résident permet de 

~· .. 
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l!:==================:::J ~l!:====================..l 
Le jeu des choises tournontes : une de ces 
cartes vo disporoîlre (ca rte AdUb, en 1 ) ... 

Parmi celles qui restent, deux groupes 
peuvent être définis. 

Le premier regroupe Io Sound Moster Plus, 
Io PC Soundmon, la Sound Bloster (2) et Io 

Thunder Board (6). 
Ces cartes offrent pour des prix compétitifs 

le « minimum vital » du son PC. 
A l'opposé, on trouve la Pro Audio Spectrum 

(4), la Sound Blaster Pro (3) 
et Io Sound Moster 2 (5 ). 

Plus cnères, ces cartes offrent aussi une 
meilleure qualité sonore et divers plus, 

"Ili comme Io stéréo, la reconnaissance vocale ou ~ 
!.!== =========== ===.! 3 la gestion du CD·ROM. 4 1..:::======== = = = ======.I 

• Nous avons choisi de tester aussi 
la Sound Blaster Pro. Du même 
éditeur, cette carte plus évoluée 
vous offre en effet la possibilité 
d'entrer dans le monde du multi­
média. Elle inclut le kit Midi, double 
le nombre de voix proposé par le 
standard Adlib et est équipée 
d'une interface dédiée au branche­
ment d'un lecteur de CD-ROM 
(attention toutefois, ce n'est pas 

r.=================::::::::;i s r.==================::;i mélanger les sons provenant 
d'un CD (s'il est présent), d'un 
digitaliseur ou d'un synthétiseur 
et de régler leurs volumes res­
pectifs. Même chose pour les 
Sound Master Plus ou 2 où le 
programme d'installation (for­
mats 3"1/2 et 5"1 /4) se charge 
de vérifier automatiquement le 
bon fonctionnement de l'ensem­
ble et le paramétrage éventuel du 

.. 

6 

t.!:==================::::'..l ~ t===================!.I 
une interface standard SCSI... de ce fait, 
seuls les lecteurs commercialisés par le 
même distributeur sont compatibles). Le 
succès de la première carte Sound Blaster 
doit beaucoup à l'éditeur de jeux Origin, le 
premier (et pour l'instant le seul) à tirer parti de 
la synthèse vocale de cette carte son ... Plus 
récemment, la Sound Blaster Pro a été par­
faitement utilisée dans Ultima Undetworld et 
Ultima 7. 
• Concurrente directe de la Sound Blaster 
Pro, et conçue elle aussi pour les applications 
multimédias, la carte Pro Audio Spectrum 
se distingue tout particulièrement par une 
qualité sonore bien meilleure que la moyen­
ne. Son prix est à peine supérieur à celui de la 
Sound Blaster Pro. De ce fait , elle se destine 
plus au domaine professionnel qu'aux jeux, 

• Le succès mérité de la Sound Blaster ne 
pouvait que faire des émules. C'est désor­
mais chose faite avec la Thunder Board, 
seule carte à être pleinement " compatible 
Sound Blaster 2 '" 
• Et pour les bourses de petite contenance, 
Rainbow Arts a concocté la PC-Soundman, 
une carte strictement compatible Adlib et 
fournie avec deux mini-enceintes et un 
casque. 

De ces huit cartes son vendues sur le marché 
français, laquelle aura votre préférence ? 
Tout dépend de l'utilisation que vous comp­
tez en faire. Pour qu'il vous soit facile de choi­
sir la carte de vos rêves, nous avons organisé 
ce dossier en rubriques. Les premières 
concernent l'installation et la présentation 

port FM ou du convertisseur D/ A. Par contre, 
attention à la Sound Blaster 2 l Elle offre 
certes un choix complet de jumpers de 
configuration, qui règlent du même coup 
les éventuels problèmes de conflit... excepté 
pour le DMA non paramétrable, ce qui peut 
alors poser des problèmes avec d'autres 
cartes SCSI : disque dur, imprimante laser 
ou scanner, par exemple. 
La Thunder Board ne dispose pas quant à 
elle de logiciel d'installation dédié et vous 
devrez donc effectuer " à la main ,, les trans­
ferts nécessaires. fort simples au demeurant. 
Le logiciel de test se chargera de vérifier le 
bon fonctionnement de la carte et la configu­
ration retenue. 
Pour les trois cartes restantes, rien à signaler 
de particulier. · 
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Un dernier point : sachez que les cartes que 
l'on peut installer dans un PC sont de taille 
courte ou longue. C'est important à savoir, 
surtout si vous comptez installer votre carte 
son dans un portable, une machine où il y a 
peu de place libre... Ici, seule la Sound 
Master 2 peut poser problème : c'est une 
carte assez longue, ce quis' explique par I 'uti­
lisation de composants classiques plus volu­
mineux. Toutefois, elle se contente d'un slot 
8 bits, comme les autres cartes présentées 
dans ce dossier, excepté la Sound Blaster 2 
(slot 16 bits). 

Accessoires souvent indispensables ... 
Une carte, c'est bien ... mais des enceintes et 
un casque en plus. c'est mieux! Etudiez avec 
attention les éléments fournis avec chaque 
carte. Cela vous évitera d'avoir à compter 
des investissements supplémentaires. 
Par exemple, la Sound Blaster2nepropose 
les câbles Midi qu'en option. Un atout en 
contrepartie: des modules d'extension per­
mettent d'élargir la gamme d'instruments 
disponibles. 
Dans le cas de la Sound Master Plus, le 
package comprend deux petits haut-

Produire des sons ne suffit pas. Encore fout· il les agencer correctement, eour obtenir de la 
musique. Monkey Il en est un des exemples les plus réussis •.. 

Les entrées/sorties... parleurs passifs (c'est-à-dire non amplifiés) 
A l'arrière des cartes son se trouvent des au look très agréable. Toutefois, pour dispo-
prises. Il peut s'agir d 'une sortie pour les ser d'une bonne puissance, il faudra passer 
haut-parleurs, d'une entrée pour un micro, par une amplification complémentaire exter-
d'une prise Midi ... Du plus simple au plus ne (chaîne hi-fi ou enceintes amplifiées). 
complexe, voici ce que vous proposent les Pour la PC-Soundman, un bon point! lapré-
huit cartes testées. sence en standard des deux enceintes et du 
Pour les cartes les plus simples, la face arrière casque évitera'bien souvent des frais supplé-
est classique. Sur l'Adlib, par exemple, on mentaires. C'est d'autant plus remarquable 
ne remarque qu'une seule sortie et un poten- que cette carte est strictement compatible 
tiomètre-bouton facile d'accès. Cette confi - avec la carte Adlib, et qu'elle est près de 
guration suffisait il y a quelques années. Mais 400 F moins chère ... 
maintenant, il vous faudra plutôt opter pour Mais c 'est sans aucun doute le pack de la 
plus d'entrées/sorties, surtout si vous voulez Sound Master 2 qui est l'un des plus com-
utiliser votre carte pour autre chose que la plets. Il contient en effet, outre les différents 
sonorisation des jeux. Voici les trois cartes les logiciels d 'exploitation et de jeu, un casque-
plus performantes dans ce domaine. micro, un câble de connexion à une chaîne 
Pour la Sound Blaster 2, les entrées/sorties hi-fi, un câble de connexion Midi, et même un 
sont très complètes : sortie audio (à amplifi- petit adaptateur pour entendre le son des 
cation un peu juste toutefois, mais un câble deux côtés avec un casque stéréo 1 
fourni permet le raccordement à une chaîne 

QUALIFES 
SONORES 

Puissance sonore, qualité du décibel, étudiez 
avec attention les possibilités de chaque 
carte pour savoirs' il y a du souffle dans I' audi­
tion ou si vous aurez besoin, par exemple, de 
connecter votre PC à une chaîne stéréo pour 
plus de .. punch '" .. 

hi-fi), entrées audio à deux niveaux, réglage 
de volume et port joystick/souris. En ce qui 
concerne la Thunder Board, on retrouve les 
habituels sortie audio amplifiée et potentio­
mètre de réglage de volume. Ils sont complé­
tés par une entrée audio convenant aussi 
bien aux micros qu'aux autres sources audio 
et par une prise joystick. Enfin, pour la carte 
Sound Master 2, les entrées-sorties sont 
identiques à celles d'une Sound BI aster : sor -
tie audio (plus puissante d 'ailleurs que celle 
de sa consœur), réglage du volume, entrées 
audio pour micro et autres sources sonores, C'est la Pro Audio Spectrum qui décroche 
prise joystick/Midi. sans contestation possible le label de la 
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meilleure qualité sonore. Cette carte sera de 
ce fait conseillée à ceux qui désirent se lancer 
dans la musique informatique. Un son de 
haute quali té et bien amplifié. 
Derrière elle viennent ensuite les cartes 
Adlib, Sound Blaster Pro et Sound 
Master 2. En ce qui concerne la carte Adlib, 
le son est assez fort et ne nécessite générale­
ment pas d'amplification externe. La qualité 
sonore est bonne, et reste claire même à 
volume élevé. La Sound Blaster Pro se 
défend bien elle aussi. Un seul regret : un 
léger souffle sur l'oreille droite est audible 

Midi ou 
la musique informatique 

.MID, .ROL, .MUS: les formats utilisés 
par les séquenceurs sont aussi nom­
breux que différents. Mais, dans les 
faits, un seul de ces formats est un 
véritable standard : le format Midi 
(.MID). li ne s'agit ni p lus ni moins que 
d 'une méthode de codage des notes 
permettant leur échange facile entre 
ordinateurs. Les notes sont codées 
par des chiffres, des séquences indi­
quant les événements particuliers 
(cc aftertouch "• utilisation des pédales, 
etc.). Si cela simplifie fortement le 
transfert de la même musique entre, 
par exemple, un ST, un PC et un syn­
thé Yamaha, il n'en reste pas moins un 
petit problème. La norme Midi ne défi­
nissait pas, à son origine, les instru­
ments associés à chaque voie. De ce 
fait , chaque constructeur a proposé sa 
propre répartition des instruments et, 
si l'on considère que le n° 38 est un 
trombone, un autre pourra l'utiliser 
comme un son de blaster ou comme 
une harpe ... De ce fait , un morceau 
conçu à l'aide d 'un programme pourra 
se transformer en véritable cacopho­
nie sous un autre. Il sera dans ce cas 
nécessaire de " mapper »les instru­
ments correctement. Windows 
Multimedia montre là encore sa force, 
puisqu'il est possible de définir plu­
sieurs configurations, que l'on peut 
utiliser en fonction de la provenance 
des fichiers Midi. 

... grâce à une technique originale 
qui compose la musique 

au fur et à mesure 
que vous jouez ! 



quand aucune musique n'estjouée. Un atout 
en contrepartie : les possibilités stéréo de 
cette carte sont parfaitement utilisées. Très 
performante elle aussi, la Sound Master 2 
profite en outre d'un" plus .. original. Elle dis­
pose en effet d'un petit câble qui permet de 
renvoyer le son du haut-parleur interne sur la 
carte. C'est une trouvaille intéressante pour 
l'utilisation de tous les softs qui ne tirent pas 
directement parti des cartes son. 
Moins performantes, les autres cartes souf­
frent chacune de quelques défauts regret­
tables. La qualité sonore obtenue par la 
Sound M aster Plus est correcte, entachée 
seulement d'un petit souffle. 
Pour la PC-Soundman, le son, même s'il est 
inférieur à celui d'une Pro Audio Spectrum, 
est à bas niveau similaire à celui produit par la 
carte Adlib. En revanche, si vous augmentez 
le volume, la distorsion devient rapidement 
insupportable et si vous voulez écouter les 
musiques de vos jeux préférés" plein pot"• il 
vous faudra brancher cette carte sur un 
amplificateur externe. Outre ses onze voix 
musicales, la carte Thunder Board dispose 
d'une voix dédiée à la reproduction des digi­
talisations vocales. La qualité de reproduc­
tion est similaire à celle de la Sound Blaster. 

Ultimo 7 : musiques superbes, voix 
digita lisées et, surtout, bruita ges déments 1 

Enfin, la qualité d'écoute de la Sound 
Blaster 2 est d'un bon niveau bien qu'un 
léger souffle se fasse entendre à fort volume. 
En revanche, l'amplification est un peu juste 
pour des enceintes passives, une amplifica­
tion complémentaire palliant cette puissance 
modeste. Contrairement à sa grande sœur la 
Pro, la version 2 se contente du mode mono­
phonique 

LASYNFHESE 
VOCALE 
Pouvoir faire parler son PC ajoute un" plus .. à 
l'utilisation des cartes son. Mais attention ! 
cette technique n'est pas au menu de tous 
les produits présentés ici. En fait, trois cartes 
ne permettent pas la synthèse vocale, à 
savoir la Sound Master Plus, la carte PC­
Soundman et la carte Adlib Pour les cinq 
autres, voici ce qu'il faut noter. 
Deux cartes, la Pro Audio Spectrum et la 
Sound Master 2 , sont capables de donner 
la parole à votre PC, mais ne profitent pas 

La valse du multimédia 

Dans multimédia, il y amulti et 11 y a 
média. Média désigne les différents 
modes de communication, le texte b ien 
sur, mais aussi l'image fixe, animée et le 
son. Mufti signifie simplement qu'on 
mélange tous ces ingrédients. 
Conclusion: les jeux sont depuis bien 
longtemps des applications multimé­
dias et les Mac, ST etAmiga ont déjà 
ouvert la route. Dans le domaine des PC 
professionnels, en revanche, cette 
approche est totalement nouvelle. Elle 
est en tram de bouleverser toutes les 
anc iennes habitudes. La première étape 
a été la généralisation très rapide des 
cartes VGA et 1 ·apparition de proces­
seurs suffisamment puissants pour per­
mettre des animations correctes. La 
seconde, et sans doute la plus importan­
te, a été la découverte par les .. grands " 
constructeurs et éditeurs, IBM et 
Microsoft en tête, d 'un nouveau marché 
qui promet des bénéfices plus que sub­
stantiels. Car pour pouvoir profiter du 
progrès, il est nécessaire d'acquérir un 
nouveau matériel puissant et coûteux. 
386 ou 486, 4, voire 8 Mo de mémoire, 
200 ou 300 Mo de disque dur, lecteur de 
CD-ROM rapide, écran 17 pouces, carte 
sonore. carte vidéo ... La liste est longue. 
Il est étonnant de comparer ces configu­
rations avec celles que proposent cer­
tains constructeurs sous le label MPC 
(Multimédia PC). Mais peut-on repro­
cher aux constructeurs de vouloir 
gagner de l'argent sur ce phénomène de 
mode? Pendant ce temps, de façon tout 
à fait naturelle, le multimédia investit nos 
machines. Les programmes deviennent 
plus conviviaux, la musique fait son 
apparition, les animations aussi ... 
Comme quoi, même une mode peut 
avoir du bon. 

pour autant de toutes les synthèses vocales 
offertes par les jeux. En effet, les voix Sound 
Master 2 ne sont malheureusement pas au 
format Sound Blaster. Vous ne pourrez donc 
pas profiter (par exemple) des longs dia­
logues d'introduction de Wing Com­
mander Il. Pour la Pro Audio Spectrum, 
c'est un peu le même problème. Lâ encore, la 
synthèse vocale, réalisée par émulation, 
n'est malheureusement pas compatible avec 
la Sound Blaster, et les jeux n'en tirent pour 
l'instant pas parti. 
On ne rencontre pas ce problème de compa­
tibilité avec la Sound BI aster 2 . En revanche, 
un autre handicap peut survenir : si la synthè­
se vocale est ici mise à profit, soit directe­
ment, soit dans un petit programme amusant 
" d 'analyse '" l'usage de phonèmes anglais 
ne facilite guère son emploi en bon français ! 
Il ne reste alors que les cartes Sound BI aster 
Pro et Thunder Board pour combler tous 
vos désirs. Les voix digitalisées y sont de 
toute beauté et, bien sûr, compatibles avec 
les formats standards de vos jeux préférés. 

LESSOFFS 
FOURNIS 
Aux côtés de votre carte, plusieurs types 
d'utilitaires qui vous ouvrent des domaines 
de création intéressants sont parfois d ispo­
nibles. Digitalisation, composition musicale, 
choisissez votre configuration ! 

La carte Adlib est sans aucun doute la plus 
pauvre du lot dans ce domaine. Elle est livrée 
avec deux disquettes : l'une, comportant un 
utilitaire, permet d'écouter une vingtaine de 
musiques (Juke Box), sur l'autre figure le jeu 
Pick'n Pile. C'est pour le moins limité, les 
autres constructeurs proposant souvent des 
jeux de bien meilleure qualité (Monkey Il pour 
la Sound Master 2) ou des utilitaires de bon 
niveau (les séquenceurs des cartes de 
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Creative Labs et de la Pro Audio). Fina ent, 
ces deux malheureux logiciels ne se justifient 
que difficilement: si Pick'n Pile est un" bon 
petit jeu ", Juke Box est des plus limités, puis­
qu'il ne permet que d'écouter les musiques 
fournies ... Plusieurs années après avoir sorti 
sa carte, la société canadienne Adlib aurait 
pu améliorer son " package " ! 

Dans les sillons de la carte Adlib apparaît la 
Sound Master Plus. Comme sa célèbre 
consœur, elle n'est pas accompagnée d'utili­
taires de création musicale ou autres. Elle ne 
permet pas non plus l'échantillonnage ou le 
travail Midi. Pas le moindre utilitaire pour tirer 
profit de cette carte et de ses onze voies FM, 
voilà qui est un peu dommage! Mais vu le prix 
extrêmement ajusté du produit, on peut par­
donner cette faiblesse en matière de logiciel. 
Pour la Sound Blaster Pro, le résultat est 
bien meilleur. Les logiciels qui accompa­
gnent la carte sont de bonne facture et com­
prennent un séquenceur (Sequenceur Plus 
Pro de Voyetra) et un programme permettant 
de digitaliser des séquences sonores depuis 
un micro. Voice Editor 2, qui permet de digita­
liser sur disque, fonctionne en 8 bits, en sté­
réo à 22 kHz et en mono à 44 kHz (presque 
la qualité CD). 
Plusieurs petits utilitaires sous Windows per­
mettent d'écouter des morceaux de musique 
Midi et des sons digitalisés. Dans sa version 
multimédia, avec le lecteur de CO-ROM, cinq 
CD sont fournis, dont Windows Multimedia. 
La compatibilité est parfaite, et le mixeur 
devient un élément du panneau de configura­
tion. Quelques manipulations (très claires) 
sont nécessaires pour remplacer les anciens 
utilitaires par leur version " multimédia ». Il 
devient alors possible d'écouter un CD en 
même temps qu'une musique Midi et de 
continuer à travailler sous Windows... Un 
package très intéressant et bien adapté aux 
nouvelles technologies. 

Concurrente de la Sound Blaster Pro, la Pro 
Audio Spectrum est proposée à un prix et 
avec des utilitaires très similaires : même 
séquenceur, même compatibilité avec les 
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Des cartes faciles à 
installer 

L'installation d 'une carte son dans un 
PC est d 'une grande simplicité. Il faut 
bien entendu commencer par éteindre 
la machine et l'ouvrir. Repérez ensuite 
un slot libre correspondant (8 bits pour 
toutes les cartes de ce dossier, sauf la 
Sound Blaster Pro, qui requiert, elle, 
un slot 16 bits). Rappelons pour 
mémoire que les slots 8 bits sont les 
slots courts et les slots 16 bits les 
longs, composés en fait de deux par­
ties. Otez éventuellement le « volet» 
protecteur à l'arrière du slot et insérez 
la carte en l'enfonçant fermement et, 
surtout, dans l'axe. li ne reste plus qu'à 
fixer la carte à l'aide de la vis de main­
tien, pour éviter tout risque de faux 
contact. Pour certaines cartes, vous 
pourrez être amené à connecter 
quelques câbles complémentaires : 
raccords au CD-ROM ou connexion 
sur l'emplacement haut-parleur inter­
ne de la carte mère. Cette installation 
est à la portée de tout bricoleur, mais 
rien ne vous empêche de faire effec­
tuer cette installation par une boutique 
si vous doutez vraiment de vos 
capacités en ce domaine. 

programmes d'animation (Deluxe Paint 
Animator est d'ailleurs fourni avec l'un des 
.. bundles ») ... Elle est, elle aussi, compatible 
MPC et il est possible d'acquérir simultané­
ment un lecteur de CO-ROM et des CO (cela 
vous coûtera tout de même près de 7 000 F 
avec Windows Multimedia et Deluxe 
Animator, un peu moins de 5 000 F sans ces 
deux produits). Onéreux mais intéressant! 

La PC-Soundman est fournie avec deux 
jeux, Logical et Rock'n Roll, et divers utili ­
taires, dont un digitaliseur fonctionnant sous 
Windows 3. Comparée à la Sound Master 
Plus, qui coûte quelque 200 F de moins, elle 
offre deux jeux (Rock'n Roll est très bon) et le 

Wing Commander Il 
est un autre exemple 
do musique 
parfaitement réussie. 
Avec une extension 
et une carte Sound 
Bleuter, vous eurex 
même droit aua voix 
digitalisées pendant 
las combats et les 
phases 
intermédiaires. 

casque. C'est correct! L'utilitaire le plus inté­
ressant est sans doute celui qui permet de 
digitaliser des séquences sonores. 
Toutefois, il ne faut pas trop lui en demander. 
Ses capacités n'égalent en rien celles du pro­
gramme de la Sound Master 2, par exemple. 

Thunder Master, voilà comment se nomme 
l'échantillonneur/éditeur de son qui accom­
pagne la Thunder Board. C'est un soft bien 
réalisé et très simple d'usage. Il permet ainsi de 
digitaliser et d'enregistrer en mémoire ou direc­
tement sur disque dur des sources sonores 
variées, avec une fréquence d'échantillonnage 
de 4 à 22 kHz. Le contrôle du volume de la sour­
ce sonore est grandement facilité par le systè­
me d'enregistrement automatique, complété 
au besoin par la visualisation sur l'oscilloscope, 
qui peut bien sûr servir à d'autres usages. Ces 
échantillons pourront être ensuite compactés 
pour prendre moins de place, au prix cepen­
dant d'une légère dégradation de qualité. L'édi-

mots 
croisés 

teur permettra d'aller plus loin : analy­
se de la courbe avec zooming, 
couper/coller, écho paramétrable, 

inversion, rééchantillonnage et 
mixage de deux fichiers. Le 

pack comprend aussi 
Nova 9, une aventure 

dans la lignéedeSte/­
/ar 7, Lexi-Cross, 

une variante de 

(en anglais, 
malheureu­
sement) et, 
surtout, la ver­
sion démode 
Lemmings. 

Les logiciels qui accompagnent la Sound 
Blaster 2 sont d'une grande variété. A côté 
de programmes purement distractifs (le per­
roquet parlant ou le psychanalyste, parlant lui 
aussi), on retrouve divers utilitaires pour tirer 
le meilleur parti de toutes les possibilités de la 
carte. 
Un premier programme s'occupe de la digi­
talisation.Celle-ci peut s'effectuer à partir de 
n'importe quelle source sonore, avec une fré­
quence d'échantillonnage allant jusqu'à 
25 kHz, compactage éventuel sur 4, 3 ou 
même 2 bits, réglage du niveau des silences 
(avec réduction automatique éventuelle) et 
sauvegarde en mémoire ou directement sur 
disque dur. Ces vastes possibilités sont enta­
chées d'une mauvaise ergonomie, tout se 
contrôlant par une ligne de commande. 
L'éditeur est déjà plus agréable d'emploi. Il 
accède lui aussi à l'enregistrement, pour des 
échantillons cette fois limités en taille (64 Ko) 
et en fréquence (15 kHz). Il permet aussi de 
régler la vitesse de lecture, la réverbération et 
le mixage. li autorise en outre toutes sortes de 
manipulations grâce au couper/coller, à 
l'inversion, au contrôle du volume et, surtout, 
à l'application de filtres. 
Un autre programme se charge des effets 
appliqués en temps réel sur la source audio. 



Ces effets sont d'une bonne diversité et sou­
vent originaux. Il est bien difficile de résister à 
l 'éclat de rire les premières fois qu'on entend 
sa propre voix ainsi déformée. 
Le logiciel de composition musicale accepte 
de travailler soit directement sur le PC (clavier 
et souris), soit à partir d'un clavier Midi. Il gère 
huit voix simultanées et se révèle très com­
plet : gestion des liaisons, triolets et altéra­
tions, tonalité, tempo, etc. Le menu Midi est 
tout aussi riche, avec paramétrage des 
canaux et instruments et, surtout, gestion 
des événements Midi. Un excellent program­
me, aux fonctions quasi professionnelles. 

Enfin, nous avons gardé le meilleur pour la fin. 
La grande originalité de la Sound Master 2 
est le programme de reconnaissance vocale. 
Celui-ci fonctionne en mode résident et peut 
donc être utilisé au sein de tous les pro­
grammes un peu standardisés. La mise en 
œuvre est d 'une grande facilité, que ce soit 
pour l'enregistrement des ordres vocaux, 
des macros associées ou du réglage de sen­
sibilité. Les résultats 
sont bons, à 
condition de 
garder la même 
distance de la bou­
che au micro-cas­
que et, surtout, le 
même ton de voix. 

Rien de plus facile alors de commander le 
DOS ou tout autre programme sans lever le 
petit doigt. Toutefois, l'utilisation au sein d'un 
jeu (dans un simulateur de vol, par exemple, 
pour commander l'arme, la vue externe ou le 
radar sans quitter le manche, ce qui serait loin 
d 'être inutile) risque d 'être perturbée par le 
stress de l'action, le programme n'arrivant 
plus à identifier la voix modifiée (plus rapide, 
d'une attaque ou d 'un registre différent). En 
revanche, cette carte peut éventuellement 
rendre de grands seNices à des handicapés 
moteurs, tout en restant beaucoup moins 
onéreuse que les cartes dédiées. Le pack 
comprend enfin un dernier programme rési ­
dent, permettant de rejouer un échantillon en 
tâche de fond et d'aborder ainsi le multimé­
dia. 

Pour conclure ce chapitre, seules les cartes 
Sound Blaster 2, Sound B laster Pro et 
Pro Audio Spectrum vous fourniront un 
ensemble de logiciels dédiés performants. 
Mais attention ! Il se peut que vous ne souhai­
tiez utiliser votre carte son que pour la sonori­
sation des jeux. Dans ce cas, peu importe 
qu'il soit possible d'échantillonner, de trafi ­
quer le son, de mettre en place des mor­
ceaux ... Il en faut pour tout le monde ! 

« We shall deJtroy 
the Earth I » 

Associées aux 
superbeJ animations, 

ces sêquences 
vocales sont 

réellement trèJ 
impressionnantes. 

C'est le principal 
avanta~e des cartes 

de Creahve LDbs, qui 
a réussi à Imposer sa 

carte aup.-M des 
principaux éditeurs. 

ATOUTS ET DEFAUTS: 
1EPOINT 
La carte Adlib ... 
... est sans doute la plus célèbre du lot, vu son 
ancienneté. Elle n'en a pas moins quelque peu 
vieilli. Seul son nom prestigieux et l'assurance 
que tous les jeux fonctionneront correctement 
justifient son prix relativement élevé (près de 
1 000 F). Sa principale qualité est d 'avoir démo­
cratisé la musique sur PC. Présente sur le mar­
ché depuis déjà plusieurs années, elle avait 
bien besoin de se faire une nouvelle jeunesse. 
Ce sera bientôt chose faite avec l'Adlib Gold, 
si toutefois ce nouveau produit voit le jour (voir 
encadré AdUb). AdUb est, à défaut d'être le 
bon choix, un choix sûr. La qualité de fabrica-

Musiques et bruitages : 
le PC face à I' Amiga 

En dépit de capacités bien supérieures 
sur le papier (face aux 11 voix de la 
norme Adlib, l'Amiga n'offre que 4 
voix, en stéréo toutefois), les bandes 
sonores sont souvent supérieures sur 
Amiga. Cet état de fait paradoxal est 
dû à plusieurs facteurs. D'une part, la 
profusion des cartes son sur PC oblige 
les programmeurs à multiplier les dri­
vers et les fichiers de sons, réduisant 
du même coup la taille et la qualité de 
chacun. D'autre part, le soundtrack 
(échantillonnage d 'instruments 
contrôlé par une" partition .. ), très prisé 
sur Amiga du fait de son excellent rap­
port performance/place mémoire, est 
totalement délaissé sur PC. Enfin, 
l' image professionnelle colle encore au 
PC et de trop nombreux éditeurs trou­
vent suffisant de n 'offrir dans leurs jeux 
que quelques " bips " du haut-parleur 
interne. Mais les choses sont en train 
de changer, des éditeurs comme 
Origin exploitant toujours plus les 
possibilités des cartes son. 

tion et l'ancienneté de cette carte permettent 
d'envisager son utilisation avec quiétude. Son 
prix, les programmes et accessoires des 
concurrents pourront en revanche faire pen­
cher la balance en sa défaveur. 

La Sound Blaster 2 ... 
... est devenue la référence et bénéficie sou­
vent de prix " cassés " du fait de son succès 
(pack Creative Labs, distribué par Guillemot). 
Son interface Midi et ses possibilités d'exten­
sion pourront faire que les musiciens la préfé­
reront à la Thunder Board. Mais pour la sté­
réo ou la gestion du CD-ROM, il faudra se 
tourner vers sa grande sœur, la Pro. 

La Sound BlasterPro .. . 
... justifie son prix (un peu plus de 2 000 F) par 
la présence dans la boîte de l'interface Midi, 
du Sequencer Plus Pro de Voyetra et d 'une 
multitude d 'utilitaires de bonne facture. La 
SB Pro est de plus la seule carte de ce com­
paratif à être disponible pour les IBM PS/2 à 
bus MCA. La puissance de cette version est 
en revanche insuffisante, et l'utilisation d'un 
amplificateur externe sera indispensable. 
Pour une configuration maximale, soit 
quelque 5 000 F (carte et lecteur de CD­
ROM), vous disposez du meilleur du jeu et du 
multimédia ... Le plaisir est à ce prix. 

La Pro Audio Spectrum ... 
.. . a un avantage certain sur la Sound Blaster 
Pro : l' interface SCSI standard, qui permet 
d'utiliser la plupart des lecteurs du marché. 
Par contre, le kit Midi est fourni en option, 
alors qu'il est inclus en standard avec la SB 
Pro. En conclusion, dans l'optique de l'utili­
sation multimédia, on peut affirmer que la Pro 
Audio Spectrum et la Sound Blaster Pro 
sont quasiment à égalité, la quali té et l'interfa­
ce SCSI de la première compensant le pas­
sage au rang de standard de la seconde. A 
noter que, contrairement à la SB Pro, la Pro 
Audio n'utilise qu'un connecteur 8 bits. 
Si vous désirez jouer et composer de la 
musique et que la qualité du son est primor­
diale, la Pro Audio Spectrum est assurément 
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le meilleur choix. Pour jouer, on pourra lui pré­
férer, soit les cartes les moins chères, soit les 
cartes compatibles Sound Blaster (SB, SB 
Pro et Thunder Board). 

La Sound Mas ter Plus ... 
... vous donnera pleinement satisfaction pour 
" sonoriser • vos softs préférés (la plupart des 
nouveaux programmes commencent à vrai­
ment tirer parti des possibilités offertes par la 
compatibilité AdLib). En revanche, il faudra 
vous tourner vers d'autres cartes si vous 
désirez entendre les voix digitalisées, tra­
vailler en Midi, échantillonner des sons ou 
encore gérer un CD-ROM. Mais à ce prix, il 
était sans doute difficile de faire mieux. 

La Sound Master 2 ... 
. .. apparaît comme une excellente carte, 
dotée de logiciels évolués et originaux. Son 
seul défaut est de ne pas être compatible 
Sound Blaster, ce qui la prive des digitalisa­
tions vocales d'un Wing Commander Il par 
exemple! 

La Thunder Board ... 
... ne dispose pas des possibilités d'exten-

Carte Distributeur Stéréo 

Sound Blaster 2 Guillemot non 

Sound Blaster Pro Guillemot oui 

Sound Master Plus Sodipeng non 

Sound Master 2 Sodipeng non 

Pro Audio Spectrum Ubi Soft oui 

PC-Soudman PPS non 

Thunder Board lnnelec non 

Adlib Ubi Soft non 
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'Epic, contrairement à WC Il, privilégie 
les bruitages. Et, là aussi, vous 

en prendrez « plein les oreilles " · 

sion de la Sound Blaster. En revanche, elle 
est un peu moins chère et peut constituer un 
excellent choix pour le joueur qui ne compte 
pas trop se plonger dans la musique Midi. A 
vous de définir vos besoins pour trancher 
entre ces deux cartes. 

Carte Qualité du 

packaging 

Sound Blaster 2 15 

Sound Blaster Pro 16 

Sound Master Plus 13 

Sound Master 2 15 

Pro Audio Spectrum 15 

PC-Sound man 12 

Thunder Board 13 

Adlib 8 

MPC Qualité Nombre Synthèse 

sonore de voles vocale 

non 13 11 oui 

oui 14 2 X 11 oui 

non 12 11 non 

non 14 11 oui* 

oui 18 2 X 11 oui 

non 12 11 non 

non 13 11 oui " 
non 14 11 non 

La PC-Soundman. 
.. . est à rapprocher de la carte Sound 
Master Plus. Voilà deux produits très compa­
rables. Et, après tout, pour jouer, l'une et 
l'autre sont parfaitement suffisantes l 

CONCLUSION: 
QUELLE CARFE 
CHOISIR? 

Dans le cas d'une utilisation exclusivement 
ludique, la Sound Master Plus apparait 
comme un excellent choix. Son prix n'est pas 
le moindre de ses avantages, d'autant qu'elle 
est fournie complète, avec ses deux petites 
enceintes. Pour profrter des voix digitalisées 
des derniers jeux, vous devrez vous tourner 
vers la Sound Blaster 2 ou son émule, la 
Thunder Board. Ces cartes vous ouvriront de 
plus le monde de la musique Midi et des digita­
lisations de toutes sortes. La Sound Master 2 
est la seule carte de ce comparatif à proposer 
une reconnaissance vocale, ce procédé per­
mettant de très nombreuses fantaisies. 
Enfin, les plus fortunés pourront acheter l'une 
des deux cartes multimédia, Sound Blaster 
Pro ou Pro Audio Spectrum. Outre la ges­
tion du CD-ROM, elles offrent une meilleure 
qualité sonore et la stéréo. C'est en particulier 
avec les derniers jeux Origin que la Sound 
Blaster Pro se démarque, toutes ses spéci­
ficités étant mises à profit pour le plus grand 
plaisir du joueur. 

Dossier réalisé par JLJ, JH et OH 

Digitalisation 

oui 

oui 

non 

oui 

oui 

non 

oui 

non 

Compatible 

Sound Blaster 

oui 

oui 

non 

non 

non 

non 

oui 

non 

Rapport Prix 

qualité/prix 

13 1190 

15 1 990 

18 490 

15 1 350 

14 2100 

14 800 

13 990 

10 990 

Toutes les cartes sont 
compatibles Adlib, 
et toutes, ho·rmis 
la Sound Blaster Pro, 
utilisent un connecteur au 
format 8 bits. 
Les documentations 
sont en français, 
de même que les notices 
d'installation. 

• plus reconnaissance vocale 





Lecteurs, lectrices, le 
jour J approche. En 
effet, dans quelques 
mois seulement, le 
CD-1 va débarquer 
dans nos contrées. 
Média du futur? 
Remplaçant de nos 
bonnes vieilles 
«bécanes » ? Simple 
caprice du géant 
Philips ? Les 
questions sont 
nombreuses mais ce 
dossier va tenter, au 
moins en partie, d 'y 
répondre. 

• 
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Nous vous parlions dans 
notre précédent numéro de 

l'arrivée du CO-/ en Angleterre 
en même temps que la troisiè­
me conférence et exposition 
internationale sur le CO-/. Non, 
inutile de vous ruer chez nos 
voisins anglo-saxons, le CO-/ 
sera disponible en France dès 
septembré. La gamme se décli­
ne en deux séries : les CO-/ 
grand public (205, 220, 310) et 
les CD-/ professionnels (601, 
602, 605), qui se distinguent 
surtout par une RAM plus vaste, 
la présence d'un lecteur de dis­
quette, d'un disque dur et de 
ports d'extension divers. Pour 
l'instant, les prix ne sont· pas 
définitivement fixés, mais l'on 
sait déjà que le CO-/ 205 coûte­
ra moins de 6 000 F. 
Comme au Royaume-Uni et aux 

le CD·/ est le parfait outil pour celui qui veut s 'instruire . 

• 
ev1e 

USA, le CO-/ sera présenté 
dans un kiosque spécialement 
conçu qui comporte un CO-/, un 
écran 1 OO Hz et un large éven­
tail des ti tres disponibles. De 
cette façon, la démonstration 
est permanente et tout curieux 
peut s'essayer au maniement 
de la machine, seul ou avec 
l'assistance d'un vendeur spé­
cialement formé. Cela permet 
d'éviter les problèmes que les 
amateurs de micro-informa­
tique rencontrent trop régulière­
ment, à savoir l'absence de 
vendeurs. des démonstrateurs 
incompétents, des produits 
indisponibles ou impossibles à 
tester avant l'achat, etc. 
Espérons que cette stratégie de 
vente efficace permettra à 
Philips de toucher le grand 
public. Mais l'atout majeur reste, 
bien évidemment, la quantité et 
la qualité des titres disponibles. 
Car, pour que chacun désire 
avoir chez soi un CO-/, il est 
nécessaire que les disques cou­
vrent le plus grand nombre de 
domaines possible: éducation, 
art, musique, jeu ... 
11 y a quelques jours, Philips pré· 
sentait justement officiellement 
les produits dits de la" seconde 
génération '" qui commencent 
à tirer parti des capacités 

• 



réelles du CD-/. En effet, les pre­
miers titres ne faisaient 
qu'effleurer les immenses pos­
sibilités de la machine, à l'instar 
des premiers jeux sur PC, ST ou 
Amiga, qui nous paraissent 
aujourd'hui ringards et dépas­
sés. Peut-être dirons-nous la 
même chose de Star Dreams, 
The Art of the Czars, Batter's Up 
ou encore Zombie Oinos ... dans 
quelques années. Pour l'ins­
tant, ces titres soulèvent un 
enthousiasme encore plus 
grand que les derniers titres sur 
CD-ROM. 
Tilt vous dévoile en exclusivité 
les nouveaux titres développ&s 
sur CO-/. Commençons par un 
titre assez ancien mais qui mérite 
que l'on en parle : Star Oreams, 
de la série Story Machine. Grâce 
à Star Dreams, vous allez pou­
voir concevoir de véritables 
bandes dessinées. Vous choi­
sissez un décor (ils sont 
superbes et de facture très 
science-fiction), un ou plusieurs 
acteurs (d'une qualité graphique 
plus quelconque, ils disposent 
chacun de plusieurs positions), 
vous écrivez les bulles ou placez 
les onomatopées et vous accom­
pagnez le tout de la musique de 
votre choix avant de composer le 
script de l'histoire (enchaîne-

Quelles machines, 

quels titres 

et à quel prix ? 

Le jeu de tennis 
d ' lnfogrames sur 

CD-1 pTOfite 
assurément de 

graphismes 
extrêmement 

réalistes. Reste à 
savoir maintenant 

si la maniabilité 
sera à la 
hauteur. 

ment des vignettes, etc.). 
Finalement, votre histoire sera 
sauvée dans la NVRAM du CO-/ 
(8 ko de mémoire non volatile). 
Bien sOr, le champ d'action 
n'est pas aussi vaste que si 
vous pouviez vous-même des­
siner, mais vous mettrez long-

Renseignements pris, deux mo­
dèles de CD-/ arriveront tout 
d'abord en France : le CD-/ 205, 
modèle de base déjà commerciali­
sé en Angleterre, et le CD-1220, dit 
Match/ine, entièrement recarros­
sé·, plus design. Les prix ne sont 
pas fixés définitivement, mais l'on 
sait d'ores et déjà que les deux ver­
sions coOteront moins de 6 000 F. 
On attend également le CD-1310 

Pour marcher, une 
macltine a besoin de 

fifres. Pltilips l'a 
bien compris, qui 

commercialise une 
vaste gamme 

de CD-1. 

qui sera, lui, portable, ainsi que la 
gamme des CD-/ pro (601, 602, 
605). 
Au niveau des titres, les prix s'éche­
lonnent entre 149 et 349 F. A la date 
du lancement, probablement à la 
mi-septembre, trente titres seront 
disponibles parmi lesquels quinze à 
vingt français ou francisés. Les 
titres non traduits seront pour la 
plupart des jeux (flipper, golf) ou 

temps avant d'en user toutes les 
possibilités. 
Une moisson de soleils est la 
version entièrement francisée 
du CD-1 consacré à Van Gogh. 
Vous retrouverez · avec plaisir 
les plus grandes toiles du 
maître et, à travers les textes et 

des logiciels typiquement de 
langue anglaise Ouke-box ... ). 
Seule inconnue à l'heure actuelle, 
le prix de la carte FMV (Full Motion 
Video, qui autorise un affichage 
vidéo en temps réel et plein écran), 
mais sri' on tient compte de la poli­
tique agressive de Philips en 
matière de prix, on est en mesure 
d'espérer que la FMV sera très 
abordable. O. de M. 
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ctuel 
les commentaires qui émaillent 
le disque, vous en apprendrez 
autant sur lui qu'avec n'importe 
quel livre. Un très beau titre 
même si son aspect interactif 
est un peu limité. 
Continuons avec les Oiseaux 
d 'Europe, coproduit, entre 
autres, par Philips et Opus 
Species. Cette encyclopédie 
en cinq langues fascinera tous 

les ornithologues amateurs. 
Assez comparable à Aves, le 
CD-ROM que nous testions 
dans Tilt n° 102, ce titre bénéfi­
cie pour chaque oiseau de 
superbes illustrations gra­
phiques et sonores (les chants 
sont de qualité CD), complé­
tées par des commentaires 
écrits et des cartes qui situent 
l'habitat de chaque animal. 

Best Neighbourhood et Busiest 
Neighbourhoodsont deux titres 
conçus par Richard Scary, 
célèbre dessinateur anglo­
saxon. Ces deux titres propo­
sent aux enfants de visiter une 
vil le très active peuplée d'ani­
maux, sous la forme d'un dessin 
animé vif et coloré. Si ces titres 
s'adressent à la tranche des 
cinq-dix ans, j'avoue avoir pris 

En sus des modèles grand pvblic jC0-1 205 et 220), Philips commercialise une gamme de CD·I dits « 
professionnels »(ici le CO· I 602). Ceux-ci se distinguent par fa présence d ' un lecteur de disquette et/ ou d 'un 

disque dur et d ' une mémoire plus importante. 

un certain plaisir à explorer 
cette cité. Pour l'instant en 
anglais, ces deux CO-/ seront 
traduits en français. 
Batter's Up, de Fathom (les 
concepteurs du jeu de golf 
Palm Spring), est surtout desti­
né aux Américains, grands fans 
de base-ball. Mais les amateurs 
de ce sport apprécieront certai­
nement de pouvoir diriger des 
joueurs humains directement 
fi lmés en vidéo et réincrustés 
sur le décor d'une manière fort 
convaincante. 
Zombie Oinos From Planet 
Zeltoïd est très certainement 
l'un de mes CO-/ favoris. Guidé 
par Dexter, un dinosaure huma­
noïde doté de la parole, vous 
allez partir à la découverte de 
nos immenses et fort lointains 
.. cousins • ., les dinosaures. 

Une moisson de soleils est l(f 
version entièrement francisée 

(t.octes et voix) du très beau CD·I 
consacré à Von Gogh. 

~ ~ Chaque animal a été reconsti-

.a 
\ 
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~------- tué en 3D de la manière la plus 

+ 

Art, information, dessin animé, BD et clilture : le CD·I est vraiment un touche·à·touf. 

réaliste possible : on les croirait 
tout droit sortis de Jurassic 
Park, le fabuleux livre de 
Michael Crichton, en passe 
d'être adapté à l'écran par 
Steven Spielberg. Un CO-/ pro­
mis, à mon sens, à un grand 
succès, surtout s'il est traduit en 
français. 



Dream Date est d'un tout autre 
genre. Destiné aux jeunes ado­
lescentes (trop souvent ou­
bliées par les logiciels micro), 
ce titre leur propose de rencon­
trer un ou plusieurs garçons et. 
qui sait, de vivre une superbe 
histoire d'amour (hum ... ). Un 
titre original doté de séquences 
vidéo de grande qualité et qui 

1! 
1 
\ 

Encore The 
Mysteryof 
Kether 1 Cette 
fois, pour un 
vol en 30 au 
milieu d ' un 
champ 
d 'asteroïdes. 
la guerre des 
étoiles n'est 
plus trés loin 1 

montre bien que le CD-1 
s'adresse à tous les membres 
de la famille. 
A Great Day at the Races 
s'attaque à un créneau peu 
exploité par la micro : les 
courses hippiques. Les turfistes 
en herbe vont pouvoir prendre 
les paris et assister avec 
angoisse à la course de leur 

Une moisson de soleils propose une étude en parallèle des peintures 
de l' artiste et des prises de vue réelles de ses sujets. Ici, l'église 

d 'Auvers-sur-Oise, telle que la voyait Van Gogh, et telle qu'on peut 
encore l' admirer aujourd' hui. 

lords of the Rising Sun 
est la version CD-/ du 

célèbre jeu de 
stratégie-action de 

Cinemaware sur 
Amiga. Outre les 

classiques séquences à 
cheval, il comporte des 

intermèdes vidéo de 
très bonne qualité. 

Zombie Dinas 
From Planet 
Zeltoïd vous 

propose 
d 'accompagner 
Dexter, le petit 

dinosaure 
intelligent, 

pour une visite 
guidée chez 

nos ancêtres. 
Mais attention, 

la morsure 
d'un 

Tyronnosaurus 
Rex ne 

pardonne pas 1 

poulain favori. Ce qui étonne 
avec ce CD-1, c'est la mise en 
scène. très cinématogra­
phique, doublée d'un commen­
taire tout à fait dans le ton des 
commentateurs sporti fs (je 
m'interroge d'ailleurs sur la pos­
sibili té d'une traduction françai­
se des voix). 
Retrouvons-nous en terrain 
connu avec la version CD-1 de 
Lords of the Rising Sun (un 
ancien jeu de stratégie sur 
Amiga). Si le but et le déroule-

ment du jeu restent identiques. 
les éléments propres au CD-/ lui 
apportent un dynamisme incon­
nu jusqu'alors. Il faut voir les 
séquences fi lmées où des 
acteurs incarnent ninja, prin­
cesse, gardes et autres es­
pions. Etonnant! 
The Art of the Czars est un titre 
qui présente les plus grandes 
œuvres conservées au musée 
de !'Ermitage de Saint­
Pétersbourg. Vous admirerez 
les peintures des écoles Iran-

Vous n'avez jamais rien compris aux règles du base-ball ? 
Batter's Up, de Fathom, va peut·être faire de vous un digne 

èmule des plus grands stratèges de la batte. 
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ctuel 
Petite séance de dissection 

Le CD-/, c'est bien beau, mais 
on aimerait bien savoir ce qu'il y 
a à l 'intérieur (déformation pro­
fessionnelle, je suppose). Le 
CPU (processeur central) est un 
68070 cadencé à 15 MHz. Mais 
il n'est pas tout seul. li est assis­
té par un processeur " mixer " 
qui se charge d' identifier et 
d'orienter le flux des données. 
C'est lui qui détermine ce qui 
concerne l'audio ou la vidéo. Le 
circuit audio est identique à 
celui d'un lecteur classique, 
mais utilise un format moins 
gourmand en place sur le 
disque. Celui-ci varie selon la 
qualité sonore : une heure de 
numérique et dix-neuf heures 
de son mono. 
Au niveau de la vidéo, deux 
écrans sont gérés par deux pro­
cesseurs vidéo indépendants 
(ce qui autorise une grande 
variété d 'effets graphiques du 
style fondus, rideaux, fading ... ). 
Chacun de ces processeurs 
dispose d'un certain nombre 
d 'instructions à faire pâlir 
d 'envie le copper de l'Amiga : 
changement de l'adresse ou de 
la palette à chaque ligne, déca­
lage, etc. Matériellement, le 
CD-/ dispose de l'équivalent du 
hardscroll sur Amiga ou STE 

çaise, italienne, impressionnis­
te, etc .. avec des commentaires 
sur chaque tableau et la possi­
bilité de zoomer sur certaines 
de ses zones. 

. Jazz Giants est un CO-/ plus 
ancien, plus exactement un CO­
/ Ready. Ce qui signifie que l'on 
peut l'écouter sur un CD audio 
classique, mais que vous aurez 
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Ci·deuus, les périphériCJues 
pour le CO· I : souns et 

trackballs (pour adulte et 
enfant). Ci-contre, le 

packaging des CD·I tels qu' ils 
seront vendus en France (plus 

proche des bomers de CD 
audio que ceux des CD·I 

américains). 

droit avec un CO-/ aux images 
et aux textes qui accompagnent 
chaque morceau de ces grands 
maîtres (Dizzy Gillespie, Miles 
Davis, John Coltrane ... ). 
Finissons avec CD-/ World, le 
premier magazine sur CO-/. Le 
mot " multimédia " prend ici 
toute sa dimension. Consacré à 
la troisième conférence sur le 

le CD·I 205 aura décidément fière allure au milieu du 
salon familial. Ci-dessus, à l' arrière de l'appareil, où 
figurent les connexions audio et vidéo (en France, une 
simple Péritel suffit), on trouve la trappe qui pennettra 
d'inclure l'extension de Full Motion Video. 

CO-/, ce magazine vous per­
mettra de poser les questions 
de votre choix aux person­
nes les plus impliquées dans 
le développement du CO-/. 
Celles-ci vous répondront de 
vive voix et en images (la qualité 
de la vidéo sur un petit sixième 
de l'écran se révélant tout à fait 
acceptable). 

(scrolling multidirectionnel au 
pixel près). Pas mal ! La résolu­
tion s'étend jusqu'à 768 x 560 
avec une palette de 16 millions 
de couleurs (rarement égalée, 
sauf par les Mac les plus puis­
sants). Le CD-/ peut comporter 
jusqu'à650Modedonnéesetla 
vitesse de transfert est de 
160 ko par seconde, perfor­
mances plus qu'honorables. 
Le CD- / de base intègre 1 Mo de 
RAM, dont seuls 512 ko sont 
adressables par la vidéo. Cette 
" faible » quantité de mémoire 
est, au dire même des dévelop­
peurs, l'une des limitations les 
plus sérieuses de la machine. 
On peut donc s 'attendre à voir 
arriver des machines dotées 
d 'une RAM plus étendue (ce qui 
est le cas des CD-/ pro). 
Que les possesseurs d'un CD-/ 
de .. base " se rassurent, des 
extensions de RAM seront cer­
tainement proposées (à l'instar 
de la Full Motion Video). Au 
niveau des interfaces, le CD-/ 
est foumi avec une commande 
à infrarouges, mais il accepte 
aussi trackball, souris et joys­
tick. Enfin, il intègre un port 
RS232 qui autorise la con­
nexion d 'une imprimante ou 
d 'un clavier. O. de M. 

On se prend à rêver d'une ver­
sion CO-/ de Ti/tqui vous laisse­
rait libre de dialoguer sur un 
sujet précis avec chaque 
membre de la rédaction. Et si 
les inventeurs de chez Philips 
atteignent avec le CO-/ le but 
qu'ils se sont fixé, le rêve pour­
rait bien devenir réalité .. . 

Dogue de Mauve 



Cet été dans TELE POCHE, 
découvrez JEUX POCHE. 

pes jeux, 
des mots fléchés, 
des mots croisés, 
des mots mêlés, 

des tests, 
etc ... 

et en plus ... 
une Clio, 

165 000 francs, 
77 week-ends à Eurodisney, 

des camescopes, 
des magnétoscopes, 

des télévisions, 
et des centaines 

d'autres prix à gagner! 

TELE POCHE le grand magazine de poche. 

... 
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'occasion 
était trop belle, et Ocean ne 
pouvait la laisser passer: 
adapter Hook. 
Cette aventure animée du 
capitaine Crochet vous 
retiendra sans peine dans ses 
griffes. Les aventuriers de jeu 
de rôles préféreront se 
plonger dans l'ambiance 
chaotique de Legend ou de 
Eye of the Beholder 2 sur 
Amig~ Aujourd'hui, ces deux 
jeux ne craignent qu'une 
chose : que vous réussissiez à 
remporter les combats en 
quelques jours, comme le fit 
Jovanovic, pourfendeur des 
forces du Mal. Sherlock 
Ho/mes en est un autre. Mais 
ne vous perdez pas au cœur 
du fog londonien. La Tamise 
n'est pas loin ... La France non 
plus ! Elle marque des points 
face aux Anglo-saxons. Voici 
déjà un jeu qu'ils ne pourront 
pas nous prendre, Bargon 
Attack sur PC. Dans la lignée 
des Lucasfilm, son humour 
frenchy décape. Les 
Bargoniens ont flashé pour 
notre bonne vieille Terre. Cela 
en valait-il la peine ? ... 
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Une fois n'est pas coutume, 
Ocean nous propose un jeu 
dans la plus pure lignée des 
aventures animées. Il s'appuie 
sur le scénario solide du film de 
Spielberg, mais aussi sur une 
réalisation sans faute, alliée à 
des énigmes passionnantes. 
Une réussite. 

A
p rès avoir fait un triomphe 
dans les salles obscures , 
Hook (« le capitaine Crochet ", 
bien sûr !) arrive sur nos moni­

teurs. Pour les pauvres malchanceux qui 
n'auraient pas eu le plaisir de voir le film , en 
voici l'intrigue en quelques mots. Peter Pan 
est devenu adulte et ne se souvient plus de sa 
jeunesse. Mais son passé ressurgit brusque-

Votre but: voler le chapeau du pirate, qui ne 
cesse d'effectuer des aller retour sur la place 
principale. Commencez par récupérer le rou· 

leau de corde sur le quai près du pêcheur. 
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Allez ensuite sur l'autre quai, de l' autTe côté de 
la place, et prenez l'ancre. Utilisez l' ancre sur la 
corde pour faire un !Jrappin (la colère de Hook 

révèle que vous etes sur la bonne voie). 

• Matériel 

Machine: 
Amiga 500, 500+ 
et 600 (testé). 
Mémoire : 512 
ko. 
Média : 
4 disquettes 
3 11 1/2. 
Pas 
d'installation 
disque dur mais 
gestion de tous 
les drives 
externes et 
nombre de 
permutations 
minimum. 
Contrôle : 
souris. 
Langue : 
français. 

Dans ces deux rues, 
vous fTouverez des 
lieux importants. Ne 
soyez pas trop 
effraye par l'aspect 
èchevele du dentiste. 
Son aide est 
capitale ... 

ment, sous la forme de Hook, qui kidnappe 
ses enfants et les retient prisonniers au Pays 
Imaginaire. Grâce à la fée Clochette, Peter 
pourra s 'y rendre à son tour mais il lui faudra 
retrouver ses pouvoirs avant d'affronter 
Crochet en un spectaculaire combat final. Le 
jeu suit très fidèlement l' intrigue du film, la 
vision de ce dernier apportant une aide. 
Pourtant, ne vous inquiétez pas. Il reste 
suffisamment de difficultés pour vous tenir en 
haleine de longues heures durant. Le système 
de jeu est très ergonomique. La fenêtre supé· 
rieure montre Peter dans son environne­
ment. La moitié inférieure de l'écran regrou­
pe les différentes icônes d'action (parler, 
prendre, utiliser etc.), les objets de l' inventai­
re et les portraits animés des deux principaux 
protagonistes: Hook et Peter. Ces portraits, 
outre l'ambiance qu'ils apportent grâce aux 

Retournez de l'autre côtè et montn ou premier 
étage, en passant par la taverne. Là·haut, utilisez 

le ~ppin sur le totem uocodile. Apres avoir 
refuse deux fois, le programme acceptera enfin ... 

Le début 
Pour franchir le 
barrage du 
corsaire qui garde 
l'entrée du 
vaisseau, Peter 
doit se déguiser en 
pirate. Pour cela, il 
lui faut mettre la 
main sur un 
chapeau, une 
veste et un 
pantalon. Pour le 
chapeau, jetez un 
œil sur la 
séquence, qui 
vous expliquera 
comment faire. 
Contrairement à 
ce que vous 
pouvez croire, 
veste et pantalon 
ne doivent pas 
être achetés. Il 
faut voler la veste 

qui sèche sur le fil, 
en détournant 
auparavant 
l'attention de la 
laveuse. Pour le 
pantalon, il faut 
soûler 
copieusement un 
pirate dans l 'une 
des tavernes, et 
profiter de son 
sommeil éthylique 
pour lui dérober 
son pantalon. Vous 
ne serez pas 
cependant au bout 
de vos peines, car 
Peter, très 
pudique, refuse de 
se déshabiller en 
public. A vous de 
trouver un 
paravent. 

Quelques essais de syn<hro seront nécessaires 
paur savoir quand lancer l'ordre. Prévoyez du 

temps entTele momentoùvouslance:z le grappin 
et celui où vous vous balancez au bout de la corde. 
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Dans cette taverne, 
vous pourrez 

compléter votre 
costume d'un 

pantalon acquis à 
bon marché. Il suffit 
de soûler l'un de ces 

pirates et de lui voler 
subrepticement sa 

culotte. Mois 
auparavant, vous 
devrez trouver de 

l'argent. 

mimiques, servent à l'aventure, comme vous 
le verrez plus loin. 
En dépit de cette simplicité, les possibilités 
restent nombreuses. Tout d 'abord, il est pos­
sible d'utiliser un de vos objets sur un élément 
extérieur, ou même sur un autre objet de 
l'inventaire. Dans ce dernier cas, vous fabri­
querez un nouvel objet, qui trouvera son utili­
té pour une action particulière. Les dialogues 
" forcés " vous offrent la possibilité de choisir 
entre plusieurs répliques différentes, vari­
ables selon le lieu et les circonstances. Ces 
dialogues contiennent aussi de nombreux 
indices, qui vous aideront à franchir certaines 
difficultés. L'une des particularités du jeu est 

les bruitages d'extraction dentaire ne vous 
donneront pas envie d'aller voir votre dentiste ! 

Face aux 
adaptations sur 
Amiga des 
aventures 
animées de 
Sierra, Hook se 
montre 
supérieur sur la 
majorité des 
points. Côté 
graphismes, les 
écrans d'un 
King Ouest V 
sont certes très 
réussis, mais en 
32 couleurs, 
tandis que ceux 
de Hook 
peuvent se 
targ1Jer de 96 
couleurs. Dans 
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le domaine de 
l'animation et de 
l'ergonomie, 
c'est carrément 

Tant que vous resterez en costume de ville, ce 
redoutable pirate ne vous laissera pas passer. 

que l'on peut ju$er de la bonne progression 
des événements (un peu comme avec le score 
des aventures Sierra). 
Dès que vous effectuez une action capi­
tale, vous verrez Hook grimacer de colère et 
Peter sourire. Cette " aide" est en fait capita­
le, car les énigmes sont assez difficiles (mais 
toujours logiques). La réalisation d'ensemble 
est d'un excellent niveau. Les graphismes des 
décors sont très bien travaillés, avec un usage 
intensif de la couleur (rasters pour les dégra­
dés de ciel). L'animation de Hook est très 
variée et bouge à bonne vitesse, complétée 
d'ailleurs d'un scrolling latéral à 50 images 
par seconde pour une fluidité parfaite. 
Notre héros se déplace dans les quatre direc­
tions, avec changement de taille en fonction 

le jour et la nuit, 
l'avantage allant 
à Hook. Pour 
les bruitages, 

Hookdomine 
encore, moins 
nettement 
toutefois. Le 
scénario est le 
seul domaine où 
les aventures 
Sierra peuvent 
reprendre 
l'avantage. 
Celui de Hook 
est excellent 
mais certains 
titres Sierra, tels 
Colonel Bequest, 
offrent un 
monde et des 
possibilités 
d'action d'une 
richesse 
étonnante. 

de la distance. De surcroît, la gestion souris 
des déplacements est parfaite, loin des clics 
répétitifs obligatoires ou de la précision pixe­
liène de certains jeux Sierra. La bande-son 
combine musique et bruitages d'ambiance, 
associés à des bruitages d 'action. Elle reste 
cependant encore trop discrète à mon goût. 
En bref, Hook vous fera passer d'excellents 
moments, dans la cogitation, le rêve et 
l'humour. Une aventure à ne pas manquer. 

Jacques Harbonn 

17 
t:i Les program-

meurs d'Ocean ffi ont vraimentfait 
1- du très bon tra­
z vail.Les 
- énigmes sontva­

riées et difficiles, mais toujours 
logiques. De nombreuses 
pointes d'humour parsèment le 
jeu et la réalisation excellente 
rehausse encore le plaisir du jeu. 

TYPE -----aventure animée 

PRIX --------c 
PRISE EN MAIN 
Les icônes sont explicites, 
l'ergonomie excellente et la 
gestion des déplacements 
naturelle. 

GRAPHISMES 
La plupart des écrans révèlent 
une grande recherche de 
détails. Un seul petit regret : 
les portraits de Hook et de 
Peter ressemblent bien peu à 
ceux des acteurs du film. 
Problème de droits? 

11 
11 

Les animations complémen· ANIMATION 11 
taires, alliées à la grande 
diversité de mouvements de 
Hook, donnent vie à l'aventu­
re. La programmation de cette 
animation est digne d'un jeu 
d'action : 18 images/ s pour les 
sprites et 50 images/ s pour le 
scrolling horizontal. 

La jouabilité à la souris est JOUABILITE 1 ~ 
excellente et la gestion des 
accès disque parfaite (les per­
mutations sont très rares). 

Une musique d'ambiance MUSIQUE 1~ 
accompagne certaines pha· 
ses du jeu. 

Outre les bruitages d'ambian-BRUITAGES 1~ 
ce (vent, chant des oiseaux, 
etc.), certaines actions sont 
accompagnées de bruitages 
très suggestifs (allez donc 
faire un tour ~hez le dentiste!). 



--···---···-···-···---···---···---···---·· • Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine : PC, 
286 ou plus 
recommandé. 
Mode 
graphique : VGA. 
Toutes cartes 
sonores. 
Espace disque : 
9Mo 
(sauvegardes 
comprises). 

L'intro du jeu 
propose une 

sêquence vidéo 
superbe. Mois bien 

entendu, cela ne 
dure que quelques 

minutes ... 

Editeur: Tomahawk (tél.: 46.30.99.57} 1 
Conception : Serge et Claude Marc 1 
Programmation : MDO 1 Graphismes : Rasheed 
1 Musique et bruitages : Charles Callet. 

L es Ba rgoniens ont trouvé une 
méthode imparable pour envahir 
la Terre. C'est à l'aide du logiciel 
Bargon Attack que ces vilaines bes­

tioles vertes viennent respirer notre air et, 
comme beaucoup d'autres, vous avez partici-

.... 
L' interface de Sargon 

est simple. Cliquez sur 
un objet, il passe dons 

votre main. Un clic à 
droite permet de 
l'intégrer à votre 

inventaire, un à 
gauche de l' utiliser. 

Voilà que vous 
chassez de pauvres 
petites araignées 
de leur domicile. 
Mois 9ue fait donc 
la Société 
protectrice des 

~~~~===========~~~~~~~~~!.]~ araignées? 

Sargon Attack montre, si besoin 
était encore, que les éditeurs 
français savent eux aussi 
concevoir des jeux de jeux­
fleuves, à la manière des 
Lucasfilm ou des Sierra. Et les 
idées originales qui lui sont 
intégrées en font l'un des 
meilleurs dans sa catégorie. 
Joueurs, soyez prêts à plonger 
sur vos « tiriciels », les 
Bargoniens débarquent ! 

pé à cette invasion. li va maintenant falloir 
s'en débarrasser, de ces bestioles ... Car si on 
les laisse éliminer un a un tous les Terriens, il 
ne restera bientôt plus qu'elles. Muni de tout 
votre courage, vous enfourchez donc votre 
monture (un superbe Peugeot), et vous partez 
chercher de l'aide auprès de vos amis. 
Le seul problème, c'est qu'ils semblent avoir 
tous disparu ! Vos aventures vous mènent 
successivement dans un troquet, sur Bargon 
(sale endroit !), sur les quais de la Seine, sous 
les quais ... Vousdécouvrezrapidementque la 
Terre va être détruite. Seul l'usage combiné 
de votre intelligence et des sauvegardes vous 
permettra de parvenir à la fin du jeu. 
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S os a venture -···---···---···- -· --···---···---··· 
L'ordinateur 
est dangereux 
Au début du jeu, 
vous êtes chez 
vous, en train de 
jouer à Bargon 
Attack. Un 
Bargonien 
apparait à l'écran 
et vous dit 
d'éteindre votre 
ordinateur. Quelle 
que soit votre 
action, vous vous 
retrouvez devant 
le métro, où un 
membrede 
l'Eglise du 
partenariat 
cosmique 
distribue des 

tracts. 
Bizarrement, 
chaque fois que 
vous essayez de 
prendre le métro, 
vousètes 
violemment rejeté 
en arrière. La 
marche à suivre 
est ta suivante : 
ramassez le 
parapluie, une clé 
tombe. Utilisez-la 
sur la boîte verte. 
Videz la boite. 
Prenez le bouton 
sur la veste. 
Utilisez le bouton 
dans l'urne. 
Prenez un tract. 
Et voilà, la voie 
vous est ouverte. 
Que l'Eglise du 
Partenariat 
Cosmique soit 
avec vous ••. 

S argon est un jeu étrange mais très 
a ttachant. Le principe du jeu, qui se rap­
proche des Lucasfilm, utilise le pointeur de la 
souris pour se déplacer, ramasser et agir sur 
les objets. Il n'est pas nécessaire de passer par 
un menu pour choisir la manipulation à effec­
tuer, la plus logique étant sélectionnée auto­
matiquement. L 'absence de menu peut certes 
sembler limitative, mais le nombre et la variété 
des situations la compensent. Les graphismes 
sont absolument superbes, meilleurs même 
que la BD originale (qui, je le rappelle, passait 
dans Micro News). Les couleurs pastel utili­
sées font merveille et de nombreuses petites 
animations donnent vie aux différents écrans. 
Le petit personnage est trognon comme tout 
et se manipule facilement, avec une précision 
parfaite. Différents points de vue sont utilisés, 
un peu comme dans un film, et de très nom­
breuses images fixes présentent les situations. 
L 'animation est correcte, mais seule l 'intro­
duction est réellement époustouflante : vous 
avez droit à une animation vidéo en un quart 
d'écran. suffisamment rapide pour être cor­
recte sur un 286 ! A quand ce genre de 
séquence dans le jeu ? La musique est super­
be, et des bruitages et voix digitalisées vien­
nent soutenir l'action. A ce propos, les voix 

Visitez Bargonl Ses monstres affectue ux, ses 
sables mouvants, ses eaux accueillantes .. . 

Vous pourrez même jouer à Crob Force VIII 

11 6 

les choses se 
corsent pour 

vous! Tous vos 
amis ont disparu, 

et le club micro 
est désert. Ce 

Bargonien à la 
mine patibulaire 
doit e tre évité à 
tout prix .. . Une 
rencontre serait 

Quelles drôles de pla ntes ! 
Et (trop) cha leureuses, avec ça 1 

mortelle! Utilisez 
la clé pour 

l' empêcher de 
vous rattraper. 

Monkey fi est 
tout de même 
un cran au­
dessus de 
Bargon Attack. 
Les deux jeux 
util isent une 
interface " tout 
souris " - qui 
donne autant de 
plaisir dans un 
cas que dans 
l 'autre - , des 
graphismes VGA 
superbes et une 
bande sonore de 
grande qualité. 

Un singe ou un Bargon ? 

Diffici le de comparer Sargon Attack à Monkey 
Il, ce dernier gagne sur tous les tableaux. 

La difficulté est 
également à peu 
près identique. 
Cependant, 
Monkey Il est 
sensiblement 
plus grand et 
plus homogène. 
Cela dit, te jeu 
de Lucasfilm est 
sans doute te 
meilleur jeu 
d 'aventure du 
moment, et 
Bargon Attack 
ne démérite 
pas 1 



---···---···-···-···---···---···---···---·· Les ~argouilles ne sont pas les 
seules a rester de pierre. Tirer sur 

les têtes dans le bon ordre vous 
ouvrira le passage secret vers les 

catacombes de Paris et vers les 
Bargoniens. En cas d 'erreur, vous 

connaîtrez les affres de la pierre 
morte, pour quelques instants. 

Retour sur la terre ferme : le vandalisme a 
encore frappé... Mais qui donc o abîmé cette 
superbe statue de lion ? Vous ne pourrez pas 
quitter la fontaine sans vous être ou!'aravant 
décontaminé. Un petit coup de mutic1el sur la 
gueule des lions vous sortira de ce mauvais 

1 ~~~§~~~====~~~~~~§~ pas. N'oubliez pas le !Jant, il vous sera utile 
L.: .... plus tard pour vous deguisez en Bargonien. 

digit sont également présentes sur carte 
AdLib, ce qui est une première. Le seul 
reproche que je pourrais faire est que ces 
séquences digitalisées sont assez mal inté­
grées, et tranchent trop par rapport au jeu. Ce 
qui ne les emRêche pas d'être superbes ! 
Le jeu est difficile et, surtout, meurtrier. Les 
sauvegardes multiples et la rapidité du char· 
gement permettent de reprendre plusieurs 
fois les endroits. Ainsi, à moins que vous ne 
soyez un spécialiste de Rimbaud, une douzai­
ne d'essais sera nécessaire pour répondre 
aux questions du Sphinx. On s'habitue à 
mourir fréquemment, et cela finit par donner 
une atmosphère morbide au jeu, d'autant que 
les façons de mourir sont aussi nombreuses 
qu'originales. Bargon Attack est un jeu atta­
chant, qui pousse à aller toujours plus loin. Sa 
difficulté est suffisante pour vous offrir de 
très longues heures de divertissement. Les 
astuces, demandent patience et réflexion. 
Mais la vie de la Terre est en jeu ! 

Jean-Loup J ovanovic 

Ça y est, après 
avoir frôlé cent 
fois la mort, vous 
parvenez enfin à 
sauver notre belle 
planète. Mais les 
Bargoniens sont 
toujours là . .. Peut­
être aurez-vous 
l' occasion au cours 
de prochaines 
aventures de 
croiser à nouveau 
leur pestilentiel 
chemin ... 

1 
t- Quevoilàun 
W bon jeu ! Etrange a: J?ar son univers, 
W ri laisse paraître 
t- toute la créativité de 2:!: ses concepteurs1 

qui réussissent la 
un des meilleurs jeux d'aventure 
français. Moi, j'adore ! 

TYPE -------- aventure 

PRIX -------- o 
PRISE EN MAIN 
Si la documentation est assez 
volumineuse, elle est en quatre 
langues, et ne fait que survoler 
l'histoire. En revanche, l'instal­
lation du jeu est entièrement 
automatisée. Grâce à la facilité 
de manipulation, on peut entrer 
instantanément dans l'action. 

GRAPHISMES 
Le trait très angulaire de 
Rasheed fait merveille sur ordi­
nateur. Les graphismes sont 
fins, souvent superbes, et les 
couleurs sont parfaitement 
choisies. Du grand art ! 

ANIMATION 
Les séquences vidéo de l'intro­
duction m'auraient conduit à 
mettre 20. Malheureusement, 
le reste du jeu est seulement 
«bien animé " · 

11 

JOUABILITE ---- 1~ 
Parfaite, tout simplement par-
faite ! Notre héros répond au 
doigt et à l'œil, et le système 
d'icônes et de menus utilisé est 
d'une grande simplicité. 

MUSIQUE 
Les séquences digitalisées 
sont superbes, mais quelque 
peu discontinues. La perfection 
n'esttoutefois pas loin ... 

BRUITAGES----1~ 
Clac-clac, boum, zap ... Rien à 
dire, les bruitages sont très 
réussis et mettent parfaitement 
dans l'ambiance. 

DIFFICULTE expert 
Même si les sauvegardes permettent 
de passer les endroits dangereux, un 
minimum d'habitude de ce genre de 
jeu et un esprit tordu aideront sûre­
ment. 

DUREE DE VIE 
Même s'il est bien moins long 
que les Lucasfilm, Bargon 
Attack vous tiendra de très 
longues heures en h~leine. 

14 
117 



---···---···-•!.~ av.!!?!~!!--···---···--· 

Décidément, Dungeon Master 
n'en finit pas de faire des petits! 
Ce nouveau rejeton vous entraîne 
dans les profondeurs d'un temple 
maléfique d'où seuls les vétérans 
de Black Crypt, Might and Magic, 
et compagnie ressortiront 
vivants. Eye of the Beho/der 2 est 
incontestablement un chef­
d'œuvre du genre, même si le 
genre en question commence à 
se faire un peu vieux ! 

11 se passe des choses étranges dans 
le temple de Darkmoon et Khelben, 
l'archimage de la cité, vous a désigné 
comme " volontaire ,, pour aller faire un 

tour dans cet endroit d'où aucune patrouille 
n'est jamais revenue .. . Pas le temps de discu­
ter, vous voici téléporté au cœur d'une forêt 
infestée de loups affamés ! Ainsi démarre 

118 

Ma lgré leur air accueillant, ces deux clercs se 
livrent en fait à des activités ... pas claires du 

tout. Ils emprisonnent de malheureux 
innocents dans les p rofondeurs du temple ! 

cette surprenante aventure qui vous mènera 
à travers des kilomètres de sombres couloirs, 
taillés dans les matériaux les plus divers 
(marbre, pierres recouvertes de mousse, 
etc.), dont vous n'aurez malheureusement le 

17 
INTERET 

AMIGA 

Configuration 
matérielle 
nécessaire 

Machine : 
Amiga 500 et 
plus (second 
drive fortement 
recommandé). 
1 Mo de RAM 
minimum. 
Média: 4 
disquettes 3" 1 /2 
Contrôle : souris 
ou clavier. 

Ravi d 'être libéré, ce petit voleur emprisonné 
dans les sinistres !;Jeôles de Darkmoon ne 
demande qu' à se Joindre à vous. Le bougre 
se révélera fort utile, mais s ' enfuira à la 
première occasion, en emportant au passage 
deux ôu trois objets de valeur ••• O n ne se 
refait pas 1 

loisir d'admirer la texture que lorsque les 
hordes de monstres q'ui habitent l'endroit 
vous auront écrasé la tête contre les murs ! 
Vous pouvez composer une équipe de per­
sonnages, dans la plus grande tradition 
d 'AD&D {caractéristiques, classe, race, sexe, 
portrait, etc.), mais il est également possible 
de jouer avec une équipe toute prête, ou de 
reprendre un groupe de héros ayant survécu 
au premier épisode. Les amateurs de magie 
seront comblés, puisque le jeu propose plus 
d 'une cinquantaine de sorts, parfois très 
utiles (rien de tel qu'un sort d'invisibilité pour 
se déplacer en toute sécurité au milieu d'une 
armée de gardes!). 
Les décors sont variés (salle de torture, 
réserves , cellules, catacombes, etc.) et 
il est souvent possible d 'emprunter plusieurs 
chemins différents, en vous laissant par 
exemple tomber dans une fosse , ou en vous 
fiant à l' intuition des membres de votre grou­
pe lorsqu'ils flairent un passage secret! Vous 



.. ---··· ---···---···---··· ---··· ---··· --· 
Premiers pas ... 

Certains sorts réclament Io plus extrême 
prudence : ici Gorcimore vient de commettre 

une grosse gaffe en lançant un déluge de !Jloce 
sur ses adversaires •.. et sur sa propre équipe 1 

récolterez, bien sûr, au rn de l'aventure, des 
armes, des objets magiques ou de la nourritu­
re et, éventuellement, des compagnons de 
voyage. Vous pourrez ainsi contrôler jusqu'à 
six personnages, ce qui ne sera pas de trop 
pour venir à bout des innombrables monstres 
(méchants clercs, zombies, cubes gélatineux, 
fourmis, etc.) et surmonter les terribles pièges 
de Darkmoon (fossés. boules de feu, etc.). 
Mis à part des changements de disquettes un 
peu trop fréquents, Eye of the Beho/der 2 se 
révèle parfait techniquement et propose un 
savoureux mélange d'énigmes et de com­
bats, qui enthousiasmera les amateurs de jeux 
de rôles sur micro. Mais la routine" couloir/ 
monstre/trésor » inhérente à ce type de jeu 
commence à lasser. 

Marc Lacombe. 

Une sympathique 
petite vieille vous 
proposera de 
vous guider 
jusqu'au temple, 
mais mieux vaut 
d 'abord explorer 
la forêt ••• Vous y 
trouverez 
principalement 
des projectiles. 
Au sud, un 
passage secret 
vous permettra 
de mettre la main 
sur un 
parchemin, 
quelques rations, 
et une armure de 
cuir. Une fois 
dans le temple, 
profitez de 
l'accueil 
faussement 
sympathique qui 
vous est fait pour 
vous reposer et 
apprendre un 

maximum de 
sorts. 
Franchissez 
ensuite la porte 
sans tenter 
d 'affronter vos 
hôtes et prenez 
l'escalier de 
gauche pour 
descendre dans 
les catacombes. 
Vous obtiendrez 
la clé en 
combattant 
quelques gardes, 
mais filez d'abord 
vers la porte 
ouest afin de 
faire le plein de 
provisions et 
délivrer lnsall 
avant de revenir 
déverrouiller la 
porte est, 
derrière laquelle 
vous attendent 
de solides 
gaillards .•• 

Une superbe forêt, dons laquelle on aimerait 
se promener pendant des heures ... Dommage 

que les loups ne soient pas d ' accord 1 

Jeu tfp rnlP~ . môn 

On pourrait 
comparer 
Beho/der 2 à des 
dizaines d 'autres 
jeux du même 
genre, à 
commencer par 
Beho/der 1, Black 
Cryptou 
Dungeon Master : 
mis à part 
quelques détails, 
Beholder2 
ressemble à tous. 
C'est pourquoi il 
me semble plus 
intéressant de 
confronter cette 
adaptation 

officielle de 
AD&D au vrai jeu 
de rôles. Bien 
entendu, 
l'ordinateur est 
loin de pouvoir 
offrir la totale 
liberté d 'action 
que la présence 
d'un «Maitre de 
Donjon» (MD) 
offre aux joueurs, 
mais on peut tout 
de même 
regretter que les 
softs se 
contentent de 
reprendre la 
plupart des 

• Ces gigantesques fourmis sont loin d ' être vos 
adversaires les plus coriaces .. . Deux coups 

d ' épée, et on n ' en parle plus 1 

ingrédients du 
vrai jeu de rôles 
en oubliant le 
principal : le 
dialogue. C'est 
hélas cette 
tendance vers 
laquelle 
s 'orientent la 
plupart des jeux 
de rôles micro en 
ne proposant 
qu'une 
succession de 
combats, · 
vaguement 
plaqués sur des 
scénarios 
simplistes. 

Voici Io belle 
Calandra, une recrue 
de choix pour votre 
groupe. Vous aurez 
simplement le choix 
entre Io délivrer, ou ••. 
la délivrer. 

a: phismes, énigmes 
amusantes, 17 

t:i Superbes gra-

~ monstres coriaces, 
z armes puissantes 
- et magie fascinan­

te, tous les ingrédients du genre 
sont réunis dans cette réalisation 
passionnante ... même si elle 
n'apporte rien de bien nouveau. 

TYPE - - - - --- jeu de rôles 

PRIX 

Le manuel (malheureusement PRISE EN MAIN 1 ~ 
en anglais, comme le jeu) est 
clair et pratique, et le premier 
niveau (la forêt) vous permet de 
prendre le temps de vous fami­
liariser avec un système de jeu 
des plus classiques. 

~~~~~n~ variés et des 11 
dégradés leur donnent un bel effet 
deprofondeur.Lesmonstressont 
également très réussis. 

Passons rapidement sur le scrol-ANIMATION 1 ~ 
ling saccadé... Les monstres 
sont correctement animés lors­
qu'ils se battent, mais ont, com­
me toujours dans ce genre de 
jeu, une démarche" planante », 

Un bon système de jeu (malgré ' JOUABILITE 1 ~ 
certaines lenteurs), mais dans la 
panique et la fureur du combat, il 
arrive fréquemment que l'on 
commette des erreurs à cause 
de la trop grande proximité de 
certaines icônes (par exemple, 
Annes/ Livre de sorts). 

Une jolie musique au début, et MUSIQUE 1~ 
puis plus rien ... Pas question de 
faire la foire dans un temple! 

BRUITAGES 1 ~ Rien de plus flippant que les 
bruits de pas du monstre qui se 
rapproche ! On préfère de loin 
leurs cris d'agonie. 

DIFFICULTE - débutant/confirmé 
Les vieux aventuriers retrouveront 
rapidement leurs habitudes, avec 
peut-être un peu trop de facilité, et les 
autres n'auront aucun problème à se 
mettre dans le bain! 

DUREE DE VIE 1~ Si vous réussissez à finir le jeu au 
bout de quelques nuits blanches, 
il vous restera toujours la possi­
bilité de refaire une partie avec un 
groupe d'avent_uriers différent.. 

11 9 
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Configuration 

matérielle 
Amiga 500 
2 disquettes 
3"1/2. 
Contrôle : souris 
(nécessaire) et 
clavier. 
Notice en 
français. 
RAM : 512 ko ou 
plus. 
Pas d 'installation 
sur disque dur. 

AMIGA 
L'écran de création des sorts. Mixez runes et ingrédients commme bon vous semble .. . mois avec logique. 

Editeur : Mindscape (tél. : 16.40.65.71.68) 1 
Conception : Phil Harrison 1 Programmation : 
Tag 1 Graphismes et animations : Peter James, 
Tag 1 Musiques et bruitages: Richard Joseph. 

Cette conversion sur Amiga d'un 
jeu déjà testé sur PC (voir 
Tilt 102) est un véritable petit 
chef-d'œuvre. Vous allez diriger 
quatre aventuriers dans leur lutte 
contre le chaos. Si la réussite de 
votre mission dépend des 
muscles de vos combattants et 
des sorts de votre magicien, votre 
intellect sera mis à rude épreuve 
lors de la résolution des énigmes. 

Un petit combat en plein air, histoire de se 
changer un peu des don jons. Visez un peu le 

beau dragon gris. 
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Ce donjon est bien sinistre. Derrière ses portes, les monstres rôdent. 

A 
lors que le royaume est ravagé 
par les forces du Mal, vous déci­
dez de prêter main-forte au souve­
rain. Votre équipe comprend un 

berserker (guerrier sauvage), un assassin, un 
troubadour et un magicien. Lorsq_ue I' aventu­
re débute, vous êtes en mode Carte. Vous 
aurez accès à des villes et leurs commerces, 
où vous trouverez équipement, soins et 
indices. Outre les châteaux abritant les garni­
sons du roi, le pays est parsemé d'endroits 
mystérieux, comme la tour Noire, le Sanc­
tuaire ... et, surtout, la caverne de l'Ancien 
(qui vendra des runes à votre mage). Les ban­
nières se déplaçant sur la carte représentent 
les armées en guerre et il ne vaut mieux pas 
s'y frotter tout de suite. Rendez-vous à la ville 
de T reihadwyl et préparez-vous à entrer dans 
la première tour, car l'essentiel du jeu se 
déroule en intérieur. Votre groupe évoluera 
dans des décors en 30 isométrique et devra 
faire face à des cohortes de monstres pas 
vraiment hospitaliers. Si l'exploration et la 
collecte d'objets peuvent vous paraître 
aisées, les énigmes qui vous attendent sont 

L gend sur Amiga cont e 
Leaend sur PC 

C'est sQr, la 
version Amiga 
est plus belle 
que celle 
sur PC. Le 
chargement 
des disquettes 
prend un peu 
plus de temps 
comparé au 
disque dur d'un 
PC, mals cela 
n'est pas du 
tout gênant. 
En revanche, 
les graphismes 
et les bruitages 
surAmiga · 

gagnent 
largement le 
round contre la 
version PC. 
C'est là un . 
(maigre) lot de 
consolation 
pour les 
amigaïstes qui 
ont Iules 
articles sur 
Underworld et 
Ultima VII, les 
yeux exorbités 
et la langue 
pendante.Une 
version Atari 
es.t attendue. 
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Entrons dans 
- la légende 

Après Treihadwyl et Fagranc, cette tour mystérieuse est à visiter. Pour 
connaître le mot de passe, a llez voir le Sage des montagnes. 

Les quatre 
personnages 
sont créés par 
l'ordinateur. 
Après avoir 
choisi leur sexe, 
attribuez-leur un 
ou plusieurs 
éléments. 
Lorsque vous 
êtes sur la carte, 
allez à 
Treihadwyl et 
entrez dans la 
Guilde. Là, 
descendez dans 
la cave. Vous 
devez y trouver le 
laissez-passer 
pour voir le roi 
Necrix Ill. 
Préparez 
quelques 
sortilèges avant 
d 'aller plus loin. 
Lorsque vous 
aurez enfin le 
laissez-passer, 
n 'oubliez pas 
d'aller voir à la 
Guilde où en sont 
vos héros et de 
saluer l'Ancien 
dans les monts 
au nord-est de 
Treihadwyl. Le 

La30 
isométrique 
et les softs 

Ce jeu 
s'apparente à 
Hero Ouest et 
Shadow Sorcerer 
(voir Tilt 102), 
également en 30 
isométrique. 
Legendles 
surpasse haut la 
main, par la 
richesse de 
l'aventure. Que 
ceux qui 
n 'achetaient pas 
de jeux en 30 
isométrique 
parce qu'ils ne 
savaient jamais 
dans quelle 
direction 
orienter leur 
joystick se 
rassurent. Ils ne 
rencontreront 
pas ce problème 
avec Legend. 

pour le moins ardues, et vous demanderont 
de faire preuve de logique. Seul votre sorcier 
pourra les résoudre, car elles font toutes 
appel à ses sortilèges. Un des aspects les plus 
prenants de Legend est la création de sorts. 
Pour lancer les incantations, il vous fau­
dra les runes et les ingrédients appropriés. 
Vous pourrez jouer à l'apprenti sorcier en 
effectuant les mélanges que vous souhaitez (à 
condition qu'ils aient un sens). Ainsi, vous 
pourrez créer un missile destructeur qui parti­
ra tout droit, pour ensuite éclater dans tous 
les sens et rester actif jusqu'à ce que vous quit­
tiez la pièce. Les graphismes sont vraiment 
superbes, et nettement plus beaux que la ver­
sion PC. Les animations sont très fluides. On 
ne se lasse pas de voir les aventuriers courir 
dans les couloirs et affronter les ennemis. 
L'ordinateur s'occupe de gérer les combats. 
Vous pouvez par contre activer la capacité de 
chaque personnage, rendre le guerrier fou de 
rage, lassassin invisible, faire chanter le trou­
badour et lancer des sorts par le magicien. 
J 'aime particulièrement l'option Fuite, dont 

roi vous recevra 
et vous enverra 
dans un autre 
donjon. 

C'est sur cette 
carte du pays 
que vous 
voyagerez. 
Lo bannière beige 
représente 
votre groupe. 
Evitez les rouges 
cor elles 
personnalisent 
les méchants. 
Vous aurez accès 
à chaque village et 
tour, comme 
Fragronc, votre 
seconde étape. 

l'icône représente une poule qui caquette 
(réservée aux poules mouillées). Les musi­
ques sont diversifiées et enjouées. Quant aux 
bruitages, bien que répétitifs, ils sont réussis. 
L'ergonomie à la souris est parfaite. Il suffit 
de cliquer sur une dalle de la pièce et le chef de 
groupes 'y rend en contournant les éventuels 
obstacles (finis les personnages qui changent 
de pièce sans crier gare, comme dans 

Drakkhen). Vu sa réalisation sans reproche 
et son scénario attrayant, bien qu'il 
n 'atteigne pas les sommets d 'un Ultimo VII, 
il serait vraiment dommage de passer à côté 
de Legend. Thomas Alexandre 

t- Un jeu de rôles 
W captivant, qui ne ffi fait que renforcer 
t- l'image de marque 
z de Mindscape. 
- Aventure, 

combats, 
énigmes, mystère ... rien n'a été 
oublié. A posséder de toute urgence. 

TYPE ------- jeu de rôles 

PRIX o 

~~~~~t~~c~:l~te de la noti- 1 ! 
ce s'impose. Passé ce cap, 
vous dirigerez votre équipe 
sans aucun problème. 

~~!e~~~~~Ptaillés, ils vous 11 
enchanteront dès les pre­
mières images. On est bien loin . 
des graphismes ternes de la 
version PC. 

ANIMATION 11 Les personnages vont et vien-
nent, se téléportent. Les sorts , 
filent tout droit ou zigzaguent ... 
L'écran prend vie. 

JOUABILITE 11 Une gestion souris excellente. 
Choisissez Take, cliquez sur un 
coffre et votre chef de groupe 
ira se positionner devant, 
l'ouvrira et prendra son conte­
nu. Vos hommes vous obéiront 
à la souris età l'œil. 

~n~~~~~e de guerre médié- 1! 
vale en mode carte, et les chan­
sons apprises par votre ménes-
trel. C'est un plaisir de 
combattre sous le réveil du 
guerrier. 

BRUITAGES 11 Les portes et les coffres chuin-
tent en s'ouvrant, les sorts 
explosent, les fers se croisent 
lors des combats ... chacun des 
bruitages est une petite mer­
veille. 

DIFFICULTE confirmé 
Si explorations et combats sont 
aisés, il n'en est pas de même en ce 
qui concerne les énigmes. Inspectez 
bien l'écran et faites appel à la 
logique. 
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Editeur: lcom 1 Programme : Fred Allen 1 Gra· 
phlsmes et vicMo : Michael Manning, Katherine 
Tootelian 1 Costumes : Jean Williamson 1 
Script: Laurie Rose Bauman, Annie Fox IBande· 
son: Robert Burke Sound. 

Première aventure à utiliser à 
fond les capacités du CD-ROM, 
ce logiciet stupéfie par la qualité 
de ses cc films » 1 qui font 
totalement oublier que l'on se 
trouve face à un ordinateur. Il ne 
lui manque qu'une interactMté 
plus poussée pour être parfait, 
mais la voie est désormais tracée. 

Le thème de ce jeu d 'aventure 
policière est le suivant : vous 
incarnez le grand Sherlock, 
accompagné de son fidèle Watson. 

Trois enquêtes, totalement indépendantes, 
vous sont proposées. Je vous conseille de 
débuter par la première, qui n'est déjà 

pas si facile. Avant de commencer 
l'investigation, il est important de retrouver 
les indices préliminaires dans la gazette. Le 
déroulement de l'enquête est d'une grande 
simplicité. 
Vous allez vous entretenir avec les 
différentes personnes impliquées dans 
l'affaire. Ces entretiens sont présentés sous 
forme de séquences filmées digitalisées qui 
donnent tout son charme au programme. Il 
faut dire qu' il y a de quoi s'émerveiller. 
Certes, cette animation n 'occupe qu'un 
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Tant que vous 
n ' aurez pas réuni 
suffisamment 
d ' indices, le juge 
vous renverra sur le 
terrain. Même une 
fois votre dossier 
complété, vous 
devrex encore le 
« plaider » en 
répondant avec 
précision aux 
questions du juge 
avant que l' affaire 
ne soit classée. 

Matériel 
Machine: 
PC 286 12 MHz 
minimum. 
Lecteur de CD­
ROM, lecture 
continue, 150 ko 
de taux de 
transfert. 
DOS 3.3 et au­
dessus. 
Carte VGA 
{320x200 en 256 
couleurs). 
Carte Sound 
Blaster ou 
compatible. 
Contrôle: 
souris. 
Installation 
disque dur : non. 

Premiére aventure à utiliser à fond les 
supports CD-ROM, Sherlock Ho/mes Consulting 

Detective préfigure les logiciels du futur. 

quart de l'écran environ. En contrepartie, 
elle se déroule à vitesse normale (proche de 
25 images/s). Le mode 256 couleurs a 
permis des digitalisations de qualité. 
Ces animations sont synchronisée s 
avec le son, et quel son ! puisqu' il s'agit 
de dialogues digitalisés , complétés 
éventuellement de bruitages, aussi 
digitalisés. La quaJité de ces films ne se 
limite pas à la performance technique. 
Les producteurs ont eu la riche idée de 
travailler avec une réelle structure 
cinématographique. Les comédi(lns jouent 
avec une grande justesse de ton, d'attitude 
et de mouvement. Ajoutez à cela que les 
décors ont été très travaillés. Chaque scène 
vous fait découvrir de superbes costumes 
d 'époque, des arrangements d 'intérieur 
d'une grande diversité, des bijoux éclatants, 
etc. On se trouve plongé comme par 
magie dans l'époque victorienne. Ces 
séquences digitalisées sont complétées de 
croquis destinés à éclaircir un point ou 
raconter un événement passé. 
Mais revenons à l'aventure proprement 
dite. Il est capital de noter soigneusement 
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le nom des personnes importantes et des 
faits majeurs. En dehors des entretiens, 
vous pouvez acquérir des renseignements 
en consultant votre fichier personnel ou en 
envoyant l'un de vos" espions"· 
Lorsque vous penserez détenir la clé de 
l'énigme, vous pourrez présenter le cas à la 
cour. Le Juge vous posera alors une série 
de questions précises , une seule erreur 
vous renvoyant à la recherche de nouveaux 
indices. En revanche, si vous êtes dans le 

Quelques tuyaux pour une 
première enquête 

Voici quelques 
tuyaux pour le 
mystère de la 
Malédiction de la 
Momie. Au début, il 
est important de 
retrouver les pré· 
indices. Pour cela, 
vous devez 
parcourir les 
différents num éros 
du Times, soit en 
utilisant les fac. 
similés fournis avec 
le CD, soit en 
mettant à profit leur 
reproduction au 
sein du programme. 
Ecoutez 
soigneusement 
l'introduction puis 
allez faire un tour à 
Scotland Yard pour 
discuter avec 
l 'inspecteur 

Lestrade, le 
médecin légiste et 
le chef du labo. 
Vous apprendrez 
ainsi que le Dr. 
Weatherby a eu la 
nuque brisée par 
une " main " de 
grande force et que 
l'on a retrouvé des 
poils de chien et de 
singe à proximité. 
Allez ensuite rendre 
visite au 
commandant du 
bateau, puis à son 
second, quia 
réellement mené la 
recherche. 
N'oubliez pas non 
plus d'aller voir le 
notaire (à qui 
profite le crime ?), 
ainsi que les 
veuves. 

vrai, vous aurez le plaisir de découvrir en 
images la solution complète, donnée par 
Holmes. Le jeu conservera un certain 
intérêt, même après avoir résolu les trois 
énigmes, car vous pourrez recommencer 
pour obtenir un meilleur score. 
Toutefois, l'interactivité e st trop 
limitée, la plus grande partie du jeu se 
passant à regarder les entretiens et à noter 
les indices. En revanche, la gestion à la 
souris est parfaite, tout comme celle du 
CD-ROM. Sherlock Ho/mes préfigure ce 
que seront les jeux de demain , lorsqu'ils 
utiliseront à fond les supports d'avenir que 

Ceci est votre écran de u travail », d 'où vous 
pourrez questionner, vous informer ... 

SEQUENCE 

Cette affaire n/xessite de garder 
les idées claires, car il est facile 

de sombrer dans le mysticisme en 
accusant une momie vieille de 

4 000 ans. 

Pourtant, il faut bien avouer que 
les faits sont étranges. Chacune 
des victimes a été étranglée à 
l' aide d' une bandelette, et la 

momie n'était jamais bien loin. 

Il peut ê tre intéressant de se 
tourner vers d 'autres pistes. Mme 
Weatherby n' a pas été insensible 

à Mr. Ourouburou ... 

Vous n' êtes pas au bout de vos 
peines avant d ' avoir un dossier 

solide. Il faudra encore le 
défendre devant le juge et 
répondre à ses questions. 

sont le CD-ROM ou le CD·l. La qualité et 
la magie des séquences filmées font oublier 
l'interactivité réduite. Une enquête 
indispensable aux Sherlock en herbe 
heureux possesseurs d'un lecteur de CD­
ROM, à condition qu'ils maîtrisent l'anglais 
parlé. Jacques Harbonn 

17 
t:i LesupportCD-
a: ROM est remar­
W quablement mis à 
1- profit pour per­
z mettre de longues 
- séquences ani 

mées, digitalisées, tant pour 
l'image que le son. Les intrigues 
sont ardues et passionnantes, mais 
l'interactivité réduite limite la note. 

TYPE ----aventure «filmée » 

PRIX ------------ F 

PRISE EN MAIN 
L'entrée dans le jeu est immé­
diate : pas d'installation sur 
disque dur et icônes explicites. 
En revanche, point de salut sans 
une bonne maîtrise de l'anglais. 

GRAPHISMES 
Les digitalisations sont d'un 
bon niveau, grâce aux 256 cou­
leurs adoptées. Le mode SVGA 
aurait certes permis d'aller plus 
loin, mais au détriment de la 
qualité d'animation. 

ANIMATION 
Les séquences filmées sont 
longues, parfaitement syn­
chronisées avec le son, sans la 
moindre pause de chargement 
et se déroulant à vitesse nor-
male. Parfait. 

La gestion souris est très natu-JOUABILITE ---- 1~ 
relle, avec une navigation aisée 
entre les différentes options. 

MUSIQUE 
Elle n'intervient que dans la 
présentation et cède ensuite la 
place aux sons digitalisés. 

BRUITAGES 
Les dialogues digitalisés sont 
parfaitement reproduits, avec 
un rendu parfait de la voix et des 
intonations (pour peu que votre 
configuration soit adaptée, 
bien sûr). De nombreux brui­
tages complètent cette riche 
ambiance sonore. 

1~ 
1~ 

DIFFICULTE confirmé 
Les trois enquêtes sont de difficulté 
croissante, mais, dès la première, il 
vous faudra faire preuve d'un excel­
lent sens de l'observation et de la 
déduction. 

Les enquêtes sont longues et DUREE DE VIE 1! 
difficiles à mener. En revan­
che, je ne pense pas que les 
joueurs s'y remettront sans 
cesse pour obtenir de meil­
leurs scores. 
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hobbits et des nains, 
bienvenue dans le 
Message in a Sottie! 
Nombre d'entre vous 
sont encore à la quête 
des anneaux 
magiques convoités 
par Sauron. Une 
valeureuse héroïne 
répondant au doux 
nom de Dragon Dream 
a traversé les Terres 
du Milieu en tous sens 
pour vous permettre 
de survivre ... Qu'elle 
en soit ici remerciée! 
La bouteille reçoit 
également des 
messages en vrac: 
vous y trouverez 
sûrement le . 
renseignement que 
vous cherchiez depuis 
trois mois. Et oui! .Le 
Message, c'est fait 
pour ça ... 
Sous l'œil bienveillant 
de Tiltus (gloire te soit 
rendue, ô Grand 
Maître}, les aventuriers 
partent en quête de 
trésors fabuleux, de 
vérités ultimes, de 
justice immanente et 
de ce fichu accès au 
niveau 5 ... 

Olivier Hautefeuille 
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LORD OF 
THE RINGS 

Avis à tous les hobbits de la contrée. C'est une 
valeureuse aventurière nommée Dragon 
Dream qui a vaincu le Roi sorcier dans le 
premier épisode du fameux Lord of the Rings. 
Avant de vous attaquer au deuxième chapitre 
de cette grande saga, voici le résumé de sa 
folle équipée au sein de la Communauté de 
/'Anneau. Certes, quelques points demeurent 
obscurs dans le récit de son périple ... 
Mais il y a là de quoi vous mener d'un bout à 
l'autre de cette mission sans sombrer dans les 
pièges diaboliques de Sauron. 
And now, à vous de jouer! 

PREMIERES 
RENCONTRES ... 
Vous êtes devant la porte de Bag 
End avec vos deux cousins. Recru· 
tez-les dans votre équipe , la 
fameu se Co mm un aut é de 
!'Anneau, et rentrez dans Bag End. 
Vous devez y trouver: 
-de l'argent (dans le coffre de Bil­
bon, il est fermé mais l'un des cou· 
sins sait crocheter les serrures avec 
picklocks) 
• une torche et une ration (pièce 
en bas à droite) 
- une lettre de Gandalf 
- le mot du pouvoir, à savoir 
Luthien (bibliothèque) 
Si vous continuez l'aventure, vous 
constatez que l'un des Hobbits de 
la Comté a perdu son chîen. Celui­
ci est dans le champ nord-ouest de 
la Comté (sur la carte, c'est un 
espace délimité par la route et une 
rivière). Lorsque vous avez trouvé le 
chien, utilisez le pouvoir charisma 
de Sam Gamegee. L'animal vous 
suit et vous pouvez le ramener à 
son propriétaire, dans l'une des 
deux maisons situées au nord du 
moulin. En échange, on vous offre 
une pelle. 
Dans le village, allez maintenant à 
l'auberge du Dragon vert. Vous y 
rencontrez un nain qui cherche son 
oncle. Retournez alors vers East 
Wood Ruins, un lieu que l'on 
repèr-e en haut de la carte. Près 
des ruines, vous trouvez Taffy. Dis· 
cutez avec lui, utilisez le charisma 
de Sam et la petite fille perdue vous 
suit. Descendez maintenant vers la 

faille, un peu plus bas, vous trouvez 
un trou. Tournez autour jusqu'à ce 
qu'un signal vous indique qu'une 
veste d'enfant est posée là. Entrez 
alors dans le trou. C'est une sorte 
de labyrinthe. Il faut remonter le 
plus possible et tourner à droite. 
Vous devez liquider l'araignée pour 
retrouver enfin Freddi. On trouve 
également dans ce lieu un tas d'os 
(les restes du malheureux oncle), 
la hache du vieil homme, un par­
chemin et une star key. Descen­
dez maintenant vers la sortie et 
prenez la première à gauche. Uti­
lisez le pouvoir jump et suivez le 
couloir jusqu'à atteindre un por· 
tait. Là, utilisez la star key. 
Vous rencontrez alors un fantôme. 
Utilisez à nouveau la star key et la 
créature vous donne en échange 
de l'argent et un rubis. Sortez 
maintenant du trou et allez voir le 
nain Oruin. Il vous suffit d'utiliser la 
hache pour que celui-ci rejoigne la 
Communauté de !'Anneau. Puis 
vient la collecte des récompenses ... 
Rendez-vous à Great Road Goods 
puis à l'endroit nommé the grange 
pour y rencontrer un vieil homme 
dans l'écurie. Vous possédez alors 
un poney. 
Il vous faut dès lors rendre visite 
au fermier Maggot. Son fils a été 
cruellement blessé par un cheva­
lier noir ... Pour le sauver, il faut 
trouver la maison du guérisseur, 
qui se trouve au nord de la ferme, 
de l'autre côté de la rivière. Vous 
ramenez le guérisseur chez Mag­
got et celui-ci vous remet des 

champignons pour vous récom­
penser de ce geste généreux. 
Rendez-vous maintenant à Buck­
land Ferry pour recruter Merry au 
sein de votre équipe. Lorsque vous 
revenez par la route qui traverse 
Green Hill Country, la commu­
nauté est attaquée par un chevalier 
noir. Fort heureusement, cette forêt 
est le domaine des elfes. Ces char· 
mants compagnons vont venir à 
votre aide et, mieux encore, vous 
emmener dans leur repère secret. 
On gagne grâce à cette rencontre 
un mot très utile, puisqu'il s'agit 
d'un mot de pouvoir (Elbereth), qui 
permet de faire fuir un chevalier 
de l'ombre. 
Lorsque vous quittez le camp, vous 
rencontrez de même Hawkeye. 
Acceptez la proposition qu'il vous 
fait (affronter un orque) et vous 
aurez accès à son repère. Hélas, 
la place est assaillie par des che­
valiers noirs! Hawkeye se sacrifie et 
la Communauté de !'Anneau peut 
s'enfuir dans le noir. Utilisez la 
torche, objet qui peut également 
servir d'arme .. . Lors de la remon­
tée dans ce tunnel obscur, tentez 
sans cesse d'aller sur la droite. Vous 
découvrez alors un coffre, dont la 
serrure, bien que récalcitrante, se 
laisse vaincre par un crochetage 
savant. Videz le coffre de tout son 
contenu et filez au plus vite! 
La route qui traverse Green Hill 
Country forme une boucle. A l'inté­
rieur de cette boucle se trouve une 
large surface de terre et, au centre, 
un trou ... Utilisez le pouvoir climb 
et descendez dans ce passage. Un 
oiseau brun est retenu dans une 
toile d'araignée. A vous de tuer 
l'araignée pour libérer l'oiseau. Dis­
cuter avec ce dernier sera très utile. 
Enfin, pour ressortir, utilisez à nou­
veau le pouvoir climb. 
Rendez-vous maintenant à Buck­
land Ferry et traversez la rivière. 
Allez à Brandy Hall, discutez avec 
Esmeralda (keep on moving). EUe 
vous apprend qu'un fantôme se 
trouve dans la bibliothèque. U vous 
faut alors utiliser le charisma sur 
Esmeralda et entrer dans cette 
pièce. Descendez vers le sous-sol. 
En bas, \K)\.15 trouvez de l'argent, en 
haut, vous pouvez parler avec Sara­
doc. Ce dernier a perdu la clef qui 
permet d'ouvrir le portail de la 
vieille forêt... Usez alors de la per­
ception et prenez l'herbe à pipe. 
Dirigez-vous ensuite vers la salle 
de bain (c'est la pièce d'en face) et 
utilisez à nouveau la perception ... 
Voici la fameuse clef ! Maintenant, 
vous pouvez remonter et rendre 
visite au fantôme. Donnez-lui 
l'herbe à pipe. Il disparaît, ce qui 



·--·. ·---.. ·---·. ·---.. ·---... 
vous permet de découvrir de pré­
cieuses indications grâce au pou­
voir read. 
En continuant votre route, vous 
vous trouvez bientôt devant la 
ferme des Cotton. Parlez à Rose, 
une femme qui apprécie tout par­
ticulièrement le petit Sam. Elle lui 
remet un gage 1 
Allez maintenant à la Bucklebury 
Tavern. Druin s'en met plein la 
lampe (quel ivrogne !) mais, quant 
à vous, vous restez sobre. Dans le 
coin nord-est, vous faites une char­
mante rencontre. Recrutez cette 
belle demoiselle et donnez-lui lépée 
de feu Hawkeye. Sortez ensuite, 
sans oublier ce cher Druin, bien 
sûr! 
A la hauteur de Brandy Hall, vous 
marchez maintenant vers l'est. 
Bientôt, un portail ... La clef (gate 
key) est dans votre poche. Une 
superbe séquence animée mettra 
fin à cette première partie de 
l'aventure. 

lA VIElllE FORET ... 
Là, il faut toujours se diriger le plus 
au sud possible, jusqu'à ce que 
votre équipe se trouve dans un cul 
de sac, avec un arbre au sud-est. Si 
c'est le bon endroit, un oiseau 
apparaît dès que vous approchez 
de l'arbre. Utilisez alors le pouvoir 
climb et, quand l'oiseau s 'est 
envolé, dirigez-vous vers le haut 
pour traverser la haie. Ensuite, il 
vous faut marcher vers l'est jusqu'à 
la rivière, puis suivre le cours d'eau 
vers le nord, sans jamais trop vous 
en éloigner. Vous découvrez bien­
tôt un pont. Passez-le, vous voici 
chez Tom Bombadil. 
Commencez par ramasser les pro­
visions qui se trouvent dans le jar­
din et rejoignez Tom, dans sa 
demeure, près de la cheminée. Ce 
brave homme va tout de suite gué­
rir vos blessures. A l'étage, c'est 
la belle Baie d'Or qui vous attend. 
Mais hélas, cette délicieuse créa­
ture est affreusement malade. Seul 
moyen de la sauver, lui apporter 
des lys . Mais comment faire , 
puisque toutes les fleurs de létang 
du sud sont gelées ? Il faut cher­
cher plus loin 1 
Allez au sud jusqu'à la rivière et 
remontez-la jusqu'à rencontrer une 
chute d'eau. Cette chute donne 
accès à une cave souterraine. Sur 
la rive nord, on y trouve une épée 
qu'un Hobbit peut utiliser ... Mais 
n'oublions pas les lys. Explorez ce 
nouveau lieu jusqu'à rencontrer 
Withywindle. Utilisez le gold token 
que vous a remis Baie d'Or, Withy-

windle va dès lors dialoguer avec 
vous. Pour avoir les lys, vous devez 
lui apporter la springston. La quête 
continue! 
Sortez de la cave et franchissez la 
faille vers l'est. Utilisez le sort per­
ception et prenez le gland rouge. 
Revenez maintenant à la hauteur 
de la maison de Tom et dirigez­
vous vers l'ouest jusqu'à rencon­
trer un arbre. Non, il ne faut pas 
choisir un buisson, mais plutôt un 
personnage qui a la forme d'un 
arbre, un ent, pour les amateurs 
de Tolkien. Celui-ci se nomme 
Rudy Oack. Vous lui parlez et vous 
lui donnez le gland rouge. Il se joint 
alors à vous. Vous marchez main­
tenant vers le sud, jusqu'à découvrir 
une colline. Utilisez ici la pelle (sho­
vel) et prenez la springstone. Une 
fois revenu dans la cave, vous obte· 
nez enfin de Withywindle les 
fameux lys. 
Baie d'Or vient de retrouver la 
santé, grâce au lys que vous lui 
avez apporté. En échange, elle se 
fait un plaisir d'augmenter la puis· 
sance de chacun des personnages 
de la Communauté de !'Anneau. 
A peine sortis de la maison, vous 
vous dirigez de nouveau le long de 
la rivière, jusqu'à la faille, un peu 
avant la cascade. En franchissant 
cette faille, vous atterrissez dans 
une champ de ruines. A un endroit 
précis, le sol sonne creux. Il faut 
alors utiliser la pelle pour accéder 
à une cave. A l'intérieur, un nain 
mort depuis bien longtemps ... Mais 
on trouve aussi dans cette cave un 
parchemin. Utilisez le sort per· 
ception pour le mettre à jour. Le 
texte découvert est très utile , 
puisqu'il vous donne des indica­
tions sur la forteresse de Gorthad. 
Un peu plus à l'est se trouve un 
cercle de pierres à laspect bien 
peu engageant. Vous devez pour· 
tant vous approcher du centre du 
cercle et y affronter trois humains. 
Le combat n'est pas trop difficile 
mais je vous conseille toutefois de 
sauvegarder la partie avant et de ne 
pas hésiter à recommencer le corn· 
bat si l'un des membres de la Com­
munauté venait à mourir. Après 
l'assaut, utilisez la pelle au centre 
du cercle de pierre. Vous trouvez 
une potion de guérison elfique et 
quelqu e deux cents pièces 
d'argent... li est temps maintenant 
de reprendre des forces. Revenez 
dans la maison de Tom et allez 
faire un somme dans la chambre 
qui se trouve au sud de celle de 
Baie d'Or. Signalons ici que le por­
teur de l'anneau va faire un songe 
lors de ce repos. Il y gagnera le 
mot de pouvoir Angrnar. C'est cer· 

tainement un mot très puissant 
mais je n'ai pas encore découvert 
où et comment il servait dans 
l'aventure ... 

PERDU DANS LE 
BROUILLARD ... 
Vous quittez la maison de Tom au 
matin. Marchez vers le sud mais 
ne traversez pas la rivière. Dirigez· 
vous vers les collines Oes barrows) 
jusqu'à être entourés par un épais 
brouillard gris ... Une fois dans cette 
zone, il faut marcher et attendre 
que les personnages disparaissent 
un à un. Attention, n'entrez dans 
aucun lieu, car il serait alors impos· 
sible de récupérer plus loin vos 
amis disparus ! Enfin, lorsque deux 
ou trois personnages resteront 
dans la Communauté, vous vous 
retrouverez dans un barrow. Un 
message vous avertit bientôt de la 
marche à suivre : une fois le lea· 
der réveillé de ce cauchemar, il doit 
absolument faire quelque chose 
pour ses amis ... Utilisez alors le 
mot magique Bombadil. Vous récu· 
pérez ainsi tous les personnages 
de la Communauté de !'Anneau. 
Dirigez-vous ensuite vers la sortie. 
Crochetez au passage la serrure 
du coffre qui se trouve au nord· 
ouest de la sortie, vous y trouvez 
des dagues magiques très efficaces 
et de l'argent. Revenez enfin vers 
le pont qui vous a conduit chez 
Tom il y a peu, continuez à remon· 
ter la rivière vers le nord pour trou­
ver un nouveau chemin, qu'il faut 
suivre lui aussi vers le nord ... 

lA FORTERESSE DE 
GORTHAD ... 
Peu ava nt la fin du chemin , 
l'équipe oblique vers l'est. Vous 
découvrez une faille. Descendez-y 
jusqu'à découvrir un trou. Atten· 
tion, il est impossible de placer le 
leader sur ce trou si l'on se sert de 
la souris. Il faut plutôt utiliser les 
flèches du clavier. n vous suffit alors 
de crocheter la serrure pour entrer 
dans ce nouveau repère. Vers l'est, 
un orque est endormi. Prudence, 
utilisez le pouvoir sneak pour pas· 
ser à côté sans le réveiller et aussi 
perception pour mettre à jour la 
clef qui est cachée là. Revenez 
ensuite à la pièce de départ. Diri· 
gez·vous vers le sud. Vous trouvez 
une nouvelle salle, qui contient de 
nombreuses caisses et un coffre. 
Ce dernier est fermé à clef, il faut 
en crocheter la serrure. A l'inté· 
rieur, de la nourriture et de l'argent. 

De cette salle partent quatre cou­
loir, en voici les descriptions. 
Couloir nord : la pièce de sortie. 
Couloir est : la cave d'une bou­
tique. Il est possible de sortir par là 
mais attention , le tenancier du 
magasin est de connivence avec 
Saroumane, un ami de Mordor. 
Couloir sud : trois hommes vous 
arrêtent et vous demandent un mot 
de passe. Désolé, mais je ne le 
connais pas encore ... Donc, corn· 
bat ! Au sud de cette salle, il y a 
deux passages. Allez à l'ouest et 
libérez Nob Appledore avec la clef 
dérobée à l'orque. A l'est, c'est un 
escalier. Avant de descendre, don· 
nez l'épée d'Athelwyn à quelqu'un 
d'autre. Vous vous retrouvez bien· 
tôt chez Grimbosh, magicien de 
son état, et serviteur de Sarou­
mane. Et le pire, c'est qu'Athelwyn 
est de même dévouée à Sarou· 
mane et combat donc avec Grim· 
bosh, contre vous l La lutte est 
chaude, mais vous parvenez fina· 
lement à tuer les deux affreux. Inté­
ressez-vous alors au coffre , il 
contient une lettre ... 
Couloir ouest : un escalier ... au 
bout d'un moment, trois hommes 
vous sautent dessus à bras rac­
courcis. Tuez-les et empruntez le 
premier couloir vers le nord, qui 
mène vers les cavernes. Explorez 
ce nouveau lieu afin de trouver 
trois orques. Les bêtes ne vous 
attaqueront pas. Utilisez la per· 
ception et vous empochez une 
pelle et une pioche. Avancez le 
plus possible dans les gravats et 
utilisez la pelle. Une découverte de 
grande valeur: il s'agit de la Roue 
Dorée. 
Sortez maintenant de la forteresse. 
Il y a sans doute bien d'autres 
choses à voir, comme le Livre Noir, 
qui donne des informations sur 
l'ennemi. Mais ces lectures sont 
dangereuses et l'on peut obtenir 
ces informations plus loin dans 
l'aventure. Remontez maintenant 
vers le nord jusqu'à trouver une 
route et suivez-la vers l'est. Vous 
atteignez bientôt un croisement. 
La route continue vers le sud, et 
l'autre chemin vers l'est. Ce der­
nier mène à Bree, votre prochaine 
destination. Quant à la route du 
sud, c'est un chemin très périlleux. 
On y affronte trois groupes de 
wargs et trois humains. Je n'ai pas 
encore saisi la portée d'un tel ras· 
semblement ennemi! 
A ce niveau, il convnt de faire une 
petite remarque : bug ou volonté 
des programmeurs (?!), il est impos· 
sible de revenir en arrière après la 
séquence automatique qui vous 
raconte que les cavaliers noirs vous 
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·--·· poursuivent. Tous vos personnages 
risquent de mourir sans raison ... 

lA VILLE DE BREE ... 
Votre destination principale, c'est 
l'auberge du Poney fringant, à l'est 
de la forge. Prenez le premier che­
min vers le sud, restez sur le côté 
est du chemin, et vous verrez une 
maison. C'est la forge, vous pouvez 
y entrer. Si vous dites baggins au 
forgeron. il vous remet un bouclier 
magique. Il est possible également 
d'acheter là des armures et bou­
cliers supplémentaires, pour pro­
téger encore mieux la Commu­
nauté de !'Anneau. 
A l'est se trouve la fameuse 
auberge. Si, par hasard, vous 
n'aviez pas tué Athelwyn lors du 
combat dans Gorthad, cette traî­
tresse fuirait alors à l'approche de 
l'auberge. Si tel est le cas, il sera 
prudent de lui reprendre son épée 
avant d'approcher de Bree ... Diri­
gez-vous vers la salle commune et 
discutez avec le tenancier, puis avec 
l'homme qui se tient dans le coin 
nord-ouest. Il vous donnera ren­
dez-vous au parloir Ouste en face 
de la salle commune}. Dirigez-vous 
maintenant au centre de la pièce 
pour pousser une chansonnette. 
Soyez attentif aux faits et gestes de 
chacun. Vous pouvez voir votre 
précédent interlocuteur se diriger 
vers le parloir et, surtout, Bille 
Ferny s'approcher discrètement de 
la sortie ... Et pour cause, c'est un 
espion de Saroumane ! Vous déci- · 
dez enfin de rejoindre le parloir 
pour y rencontrer l'inconnu de tout 
à l'heure. Après avoir collecté un 
peu de nourriture , vous faites 
connaissance avec la grand et puis­
sant Aragorn , fils d 'Arathorn. 
Recrutez-le, bien sûr, ce sera un 
allié très précieux ! 
Que faire d'autre dans la ville de 
Bree ? Vous pouvez toujours faire 
du shopping mais je n'ai trouvé 
d'intéressant que quelques rations 
de nourriture. Quant aux chambres 
de l'auberge, évitez-les à tout prix ... 
Elles sont infestées par les cava­
liers noirs! 

SUR lA ROUTE DE 
BREE ... 
Empruntez cette route jusqu'au pre­
mier pont. Mais les cavaliers noirs 
sont à votre poursuite ! Il faut donc 
couper à travers champs, vers le 
sud. Lors de cette équipée, j'ai 
découvert en bien des endroits des 
textes parlant d'Amon Sûl, une tour 
en ruine située• quelque part à l'est 
de Bree " ... Je suis également 
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tombé, au soleil couchant, sur une 
ruine gardée par quatre cavaliers 
noirs! Toute l'équipe s'est fait pro­
prement liquider. Impossible ensuite 
de retrouver cette ruine. Bref, si 
quelqu'un sait où se trouve Amon 
Sûl, l'information m'intéresse, de 
même que la désignation des per­
sonnages que l'on peut éventuel­
lement y rencontrer ... Mais conti­
nuons l'aventure . Après avoir 
traversé le pays vers le sud, on 
trouve une rivière. Il faut la remon­
ter jusqu'au pont. Non loin de là, 
vous découvrirez une pierre elfique, 
un beryl. Placez-vous sous le pont. 
Vous voyez également une statue 
de Gandalf qui désigne l'entrée d'un 
tunnel. 

LE TUNNEL DU 
PONT AU 
TROLLSHAWS ... 
Il faut explorer ce tunnel en détail. 
Dans lune des caves, la commu­
nauté gagne un mot de pouvoir, 
Luthien. Dans une autre, c'est Fro­
don qui gagne le mot de pouvoir 
Beren. Le tunnel, qui débouche 
dans les Trollshaws, est gardé par 
deux trolls qu' il vous faut tuer avant 
de déboucher sur un long (et quand 
je dis long , ce n'est pas de la 
blague) tunnel. Ce dernier conduit 
finalement à un trou sur une faille. 
Dirigez-vous alors vers l'est, jusqu'à 
la Bruinen, la " rivière » pour les 
non-Tolkienistes ! Suivez son cours 
vers le sud et reste.z sur la partie 
terreuse de la rive. Vous devez 
apercevoir à l'ouest une colline. Il 
s'agit de la Colline des crocs, soit 
the Hill of Teeth. Juste au sud de ce 
lieu, il y a des ruines. En utilisant la 
pelle, on y trouve une épée, la 
Trollslayer, la tueuse de trolls. JI faut 
qu'Aragorn s'en empare. Ce sera 
l'une des armes les plus puissantes 
de la Communauté de !'Anneau. 
Vous continuez ensuite la descente 
de la rivière vers le sud, jusqu'à 
atteindre le gué de Bruinen . 
Empruntez la route qui s'ouvre vers 
l'ouest. Vous rencontrez Je seigneur 
elfe Glorfindel. Il faut le recruter. 
Vous revenez enfin au gué et tentez 
de traverser la rivière .. . mais 
l'ennemi est là! Combat. Le cava­
lier noir qui vous attend de l'autre 
côté doit périr. Le combat est rude : 
Aragorn est redoutable avec Trolls­
layer, Glorfindel se défend fort bien 
avec son épée lui aussi, Druin frape 
dur de sa hache ... Le cavalier va 
rendre l'âme mais attention, le répit 
qui s'ensuit n'est que provisoire. 
Utilisez au plus vite le mot de pou­
voir Luthien pour soulever les eaux 
de la rivière et engloutir du même 

coup les autres Nazgûls qui tentent 
d'arrêter le porteur de !'Anneau 
Unique. Enfin, la communauté 
marchera vers l'est, suivra la route 
qui mène à Fondcombe , la 
demeure du puissant Elrond. 

FONDCOMBE, 
FRODON RETROUVE 
BILBON ... 
Dans la maison d'Elrond, vous 
devez rencontrer un grand nombre 
de personnages, souvent fameux. 
En voici la liste commentée. 
Bilbon Baggins : il s'est réfugié là 
après avoir quitté la comté au début 
de votre aventure. Acceptez de lui 
montrer l'anneau et il vous remet­
tra Sting, une épée qui vous sera 
très utile, ainsi qu'une cotte de 
mailles de Mithril. 
Elladan : c'est le fils d'Elerond, uti­
lisez l'option get pour mémoriser 
les sorts qu'il vous communique. 
Elrohir : le jumeau d'Elladan, il a 
lui aussi quelques sorts puissants à 
vous apprendre. 
Erestor : le bibliothécaire. Ques­
tionnez-le au sujet de la Moria et 
ramassez les !ores qu'il vous offre. 
Arwen Evenstar : il s'agit en fait 
d'Arwen Undomiel, la fille d'Elrond. 
Questionnez-la au sujet de la Moria. 
de Galadriel et de la Lorien. 
Elladrien: c'est la fi ancé de feu 
Hawkeye. Apprenez-lui la triste 
nouvelle. Elle vous apprend en 
contrepartie que son anneau doit 
être placé dans la cave de ses 
ancêtres. L'anneau dont elle parle 
est le signet ring trouvé dans le 
coffre de Hawkeye. 
Elrond: c'est Je puissant seigneur 
Elfe de Fondcombe. li vous 
apprend que l'on attend Gandalf 
pour tenir un grand conseil. Ques­
tionnez-le au sujet de la Moria et 
de Gimli. Attention, il ne vous 
répondra que si vous lui rapportez 
les huit capes des Cavaliers Noirs 
que vous avez combattu sur le gué 
de Bruinen. On trouve ces capes 
un peu plus tard. 
Boromir : un prince de Gondor 
qu'il faut recruter. 
Vous allez aussi devoir visiter les 
sous-sol de Fondcomb. A l'ouest 
se trouvent les tombeaux de la 
famille de Pelissar. Dans le tunnel 
des Trollshaws, lors de l'acquisition 
par Frodon du pouvoir Seren, il lui 
était dit de la prononcer dans la 
cave de ses descendants. Lorsque 
l'on fait use sur le signet ring, on 
entend un poème et le mot de pou­
voir disparaît, preuve qu'il a été uti­
lisé. Bizarre, puisque les descen­
dants de Berren, dixit les arbres 
généalogiques de la fin du Silma-

·---··· 
rillion de JRR Tolkien , sont les 
princes de Dûnedain, par l'inter­
médiaire des princes de Nûméror ... 
Qui résoudra ce petit problème? 
Mais continuons. A l'est de la cave 
à vin d'lmladris (eh oui! les elfes 
ne dédaignent pas lever le coude 
de temps en temps ... Voir à ce pro­
pos le chapitre du roman Bilbo le 
Hobbit, où ce dernier s'échappe 
d'une forteresse en profitant de 
l'état d'ébriété avancé de l'un des 
gardes, un passage tordant!) A 
l'aide du pouvoir de perception, 
vous trouvez une bouteille de vin 
de la comté et un passage secret. 
Entrez dans le passage et dirigez­
vous droit vers le mur nord. Vous 
rencontrez alors Gimli, un nain que 
l'on peut recruter. Mais attention, la 
Communauté de !'Anneau ne peut 
contenir qu'une dizaine de per­
sonnes. A vous de faire votre sélec­
tion. Quant au père de Gimli, il est 
dans la salle suivante, et a de très 
importantes révélations à vous faire 
sur la Moria. 

AUX ENVIRONS DE 
FONDCOMBE ... 
Là aussi, on rencontre divers per­
sonnages, dont deux en particulier. 
Legolas : fils d'un seigneur elfe, U se 
joindra à la communauté. Pour le 
trouver. suivez vers l'ouest la rivière 
qui coupe la route vers Fondcomb, 
et ce jusqu'à une cascade. 
Gandalf : quand vous sortez de la 
maison d'Elrond, allez vers l'est 
jusqu'à la montagne et remontez 
ensuite vers le nord. Vous trouverez 
alors le magicien. Ce dernier va se 
téléporter dans la salle du conseil. 
Vous devez vous aussi vous y 
rendre, pour prendre connaissance 
de ce qui vous attend. Après le 
conseil, je vous recommande très 
fortement de recruter Gandalf dans 
la Communauté de !'Anneau. 

LE GRAND 
CONSEIL. .. 
Il se déroule dans la pièce où vous 
avez précédemment rencontré 
Elrond. Tout ce qui s'y dit est d'une 
importance capitale, mais quel est 
le sagouin qui a traduit les para­
graphes de cette discussion ? li en 
manque un, et pas des moindres! 
En m'inspirant du roman de Tol­
kien, j'ai pu heureusement recons­
tituer le texte manqua nt. Il 
concerne Narsil, l'épée brisée et 
non reforgée. Le livre de règles 
parle en effet d'une quête pour en 
rassembler les morceaux. Or 
n'oubliez pas que l'on a trouvé, 
dans le coffre de Hawkeye, un mor-



·--···---···---···---···---··· s'agit de Narsil / Anduril, qui n'est 
autre que l'arme d'Aragorn lorsque 
la communauté quitte Fondcombe. 

L'AVENTURE 
CONTINUE ... 
En descendant la rivière vers le 
nord , on trouve les huit capes 
noires. Attention, l'une d'entre elles 
se trouve un petit peu éloignée de 
leau. Retournez voir Elrond pour 
qu'il vous donne l'Athelas et une 
gourde de Miruvor. 
Pas très loin de la rivière, vers le 
sud-est, il y a quatre collines (bar­
rows). La plus au sud est la tombe 
des spectres qui furent séduits par 
Sauron, lequel leur déroba la vie 
comme la mort. Ils vous deman­
dent de l'aide pour pouvoir enfin 
reposer en paix. Il faut pour cela 
se rendre au Barrow central et tuer 
trois barrow wights. Utilisez ensuite 
la perception, puis la pelle, afin de 
trouver l'anneau enterré au centre 
du tombeau. Attention, vous devez 
affronter un fantôme ! Revenez 
maintenant au Barrow du sud et 
usez à nouveau de la perception. 
Vous trouvez de l'athelas. Conser­
vez précieusement cette denrée. 
Un personnage comme Aragorn, 
s'il possède de cette fameuse herb 
lore, peut soigner lensemble de la 
communauté avec une seule feuille. 
En ce qui concerne la passe de 
Rubicorne, les programmeurs de 
cette aventure ont scrupuleusement 
et, je trouve, stupidement aussi, 
respecté le roman ... Du même 
coup, il est impossible de passer 
par là. 
li faut alors prendre le chemin qui 
mène à la Moria. On y affronte un 
groupe de Wargs. C'est utile pour 
se rendre compte de la puissance 
acquise par la Communauté depuis 
son passage à Fondcomb! Devant 
le portail de la Moria, admirez le 
superbe paysage ... Gandalf va ten· 
ter en vain de découvrir le mot de 
passe. En fait, il faut dire ami en 
elfique. C'est exactement le mot 
de pouvoir donné par Elrond, à 
savoir Mellon. Vous affrontez fina· 
lement deux séries de deux tenta· 
cules qui tentent de vous retenir 
lorsque vous entrez. Luttez avec 
ardeur et la Moria vous ouvre ses 
secrets! 

LA MORIA ... 
Dans ce dédale obscur et dange· 
reux, impossible de faire un plan 
précis des lieux. Si quelqu'un y est 
arrivé, chapeau! Pour ma part, je 
n'ai jamais pu comprendre la cor· 
respondance qui existe entre les 

divers salles et couloirs. Aussi, je 
vous communique toutes les infor­
mations pour chacun des lieux 
importants. 
L"escalier fermé par une serrure 
en forme d'étoile: on peut le fran­
chir en utilisant la star key trouvée 
au tout début du jeu. On accède 
ainsi à la salle du trône de Durin. Je 
vous conseille de ne pas trop vous 
approcher de ce trône. Il est gardé 
par des Olog-hai et le contact avec 
ces créature peut infliger une bonne 
quinzaine de points de dégât. 
La forge: elle est gardée par 
quelques orques, armés de cottes 
de mailles magiques et d'armes 
puissantes. En cherchant dans cette 
pièce, après le combat, on y trouve 
cependant une précieuse cotte de 
mailles en Mithril. 
Le complexe souterrain: il s'agit de 
celui que l'on atteint lorsqu'un mes· 
sage vous avertit que vous n'êtes 
plus tout à fait dans la Moria. Il y a 
là un lac souterrain avec une statue 
d'aigle brisée, une grotte qui abrite 
le fantôme d'un dragon inoffensif. 
Donnez les ailes de l'aigle au leader. 
Revenez ensuite près du lac. le lea­
der doit actionner l'option ready 
sur les ailes .. . Vous voici sur une 
île, au beau milieu du lac. Donnez 
ensuite les ailes à l'aigle qui se 
trouve là et la communauté gagnera 
le mot de pouvoir Thorondor. 
A un autre endroit, on entend 
quelqu'un appeler Gandalf ... Mais 
je n'ai malheureusement pas décou­
vert ce qu' il faut faire là! 
La pièce aux trois statues: deman­
dez à ces statues Khazaddum, la 
hache de Durih. Elles vous la remet­
tent en échange de divers autres 
objets, à savoir: 
- la roue dorée, trouvée à Gorthad 
· le gage d'une dame, celui de Gala­
driel, il est gardé dans le coffre 
piégé près du trône de Balrog 
· l'enclume (anvil), idem 
· le poinçon (chisel), idem 
· un signe des frères nains: je ne 
sais absolument pas où le trouver ... 
La troisième profondeur : il s'agit 
du bridge of long darkness et d'une 
barrière magique que je n'ai pas 
réussi à franchir. Dans une salle, 
un passage donne accès à un 
temple profané par les orques. Si 
vous nettoyez entièrement cette 
pièce, vous vous retrouvez dans 
une salle sans issue. Il est pourtant 
possible de fuir, en se dirigeant droit 
sur le gouffre. C'est la sortie! 
Le niveau du Balrog (ou niveau de 
la sortie): on finit par arriver sur un 
très long pont, que l'on traverse, 
bien sûr. Mais là, horreur, vous êtes 
nez à nez avec un Balrog. La bête 
monstrueuse vous balance un jet 

de flammes qui risque de tuer les 
personnages qui n'ont pas assez 
de points de vie. Pour affronter cet 
ennemi, n'utiliser que les person· 
nages puissants, à savoir Aragorn, 
Gandalf, Druin, Gimli, Boromir et 
aussi Glorfindel, si toutefois il n'est 
pas trop •meurtri•. Soyez prêt à 
retirer ce dernier de la lutte s' il 
encaisse un mauvais coup. Si vous 
venez à bout du Balrog, vous pou­
vez sortir de la Moria par une passe 
montagneuse. 
L'accès à la Moria par l'escalier de 
la star key: on accède ici à une 
pièce où se trouve le trône de 
Durin. L'endroit est protégé par 
une troupe d'orques de races 
variées. Franchissez le fleuve de 
lave, vous arrivez à un embran· 
chement. La pièce au nord pré· 
sente un trou dans le sol. Utilisez 
climb et vous atteindrez une 
caverne. Dirigez-vous vers le creux, 
faites climb à nouveau après l'appa­
rition du message signalant une pile 
de débris. Dans les salles suivantes, 
avancez tant que c'est possible, en 
utilisant l'ordre jump pour franchir 
les flaques de lave. On arrive fina­
lement dans la salle du trône. Celle­
ci abrite le Balrog, à moins que 
vous ne l'ayez déjà vaincu et que 
vous reveniez par la porte de 
Lorien. Quoi qu'il en soit, c'est ici 
que se trouve le coffre qui contient 
les objets demandés plus avant par 
les trois statues ... Utiliser le sort 
picklock. 

LES ENVIRONS DE 
LORIEN .. . 
La fin de la passe montagneuse est 
gardée par quelques orques. Mais 
c'est de la rigolade, face à ce que 
vous venez d'affronter! A un cer­
tain moment, Frodon est enlevé et 
transporté à Dol Guldur, la forte· 
resse de Sauron et de son Heute· 
nant favori , le Roi sorcier. Vous 
trouvez aussi divers lieux. 
La cascade: elle rappelle à Lego­
las une légende elfique ... 
Un pont, puis un autre: un elfe 
vous explique poliment mais avec 
fermeté que vous ne pouvez passer 
par là sans l'autorisation de la 
Dame. Mais souvenez vous de ce 
que vous disait Elrond à Fondcomb: 
•Dites mon nom à ceux de ma 
famille.• 
Les ruines: elles appartiennent aux 
nains. On y accède en suivant la 
limite extérieure de Lorien, vers le 
nord. Après un passage étroit, on 
trouve une ruine gardée par un 
troll. Combat, puls perception, vo~ 
y trouvez le silver horn. 

La bataille de Dol Guldur: c'est en 
remontant l'Anduin pendant long­
temps, à partir des quais, que l'on 
débouche sur le champ de bataille. 
Il faut aider les elfes à vaincre 
l'ennemi, ce qui n'est pas trop com­
pliqué. 

LORIEN ... 
Je vais vous décrire divers lieux. 
La colline où Haldir vous aban· 
donne: je crois que le flet de Gala­
driel est au nord ... 
Le flet de Galadriel: vous y ren· 
contrez la Dame et son époux, le 
seigneur Celebom. Galadriel vous 
donne rendez-vous au miroir et 
vous conseille de trouver quatre 
objets, une couronne d'Elanor, la 
lumière de l'étoile d'Earendil, une 
corne d'argent et un fourreau 
magique. Vous pouvez recruter 
Cereborn. On vous conseillera de 
même de vous rendre au Hythe 
Gate, où se trouve une biblio· 
thèque. 
Le miroir de Galadriel: la dame 
apparaît lorsque vous venez à son 
rendez-vous. Après un regard sur le 
miroir, elle vous offre une clef. Un 
passage apparai1: -the water is alive 
with the light of Earendil's star». 
En utilisant une bouteille (celle trou­
vée près de chez Tom Bombadil 
ou celle de la cave à vin de Fond· 
comb), on peut recueillir cette 
lumière. 
Le flet de l'hospitalité: situé au nord 
de celui de Galadriel, on vous y 
offre de la nourriture et de la bière 
afin de vous remettre de vos aven­
ture dans la Moria. D suffit de lancer 
la question food. 
Le flet de Tinalin: si vous compli­
mentez ce personnage sur son tra­
vail, elle vous remet une cape. 
Le flet du fabriquant d'arcs: il vous 
offre un arc magique. 
Le flet de Celebrith: il est l'un des 
commandeurs de Lorien et vous 
accompagne si vous le recrutez. 
Le flet de la jeune dame elfe: elle 
semble trouver Legolas à son goût 
et lui offre une couronne d'Elanor. 
La librairie: elle se trouve aux envi· 
rons du portail des quais. 
Le portail des quais: revenez à la 
colline où vous a conduit Haldir, 
dirigez-vous vers l'est jusqu'à trou­
ver un petit étang rectangulaire et 
contournez-le par le nord. Suivez le 
ruisseau, il mène au portail. Pour 
ouvrir ce dernier, utilisez la clef de 
Galadriel. 
Les environs des quais: à lest du 
portail, on trouve des tertres 
funèbres. Grâce à la perception, 
vous mettez la main sur un four­
reau magique. 
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Les quais : revenez-y après avoir 
accompli tout ce que vous vouliez 
faire dans les lieux pré-cités. La 
destruction de l'armée de Dol Gui­
dur est obligatoire. Vous êtes alors 
transporté sur l'autre rive. Un choix 
se présente à la Communauté de 
!'Anneau: aller à Rosghobel pour 
rencontrer Radagast ou se diriger 
vers Dol Guldur. 

lA ROUTE VERS 
DOL GULDUR .•. 
Au carrefour, Celeborn vous aver­
tit qu'il ne va pas tarder à vous quit­
ter. prenez-lui les lembas et pour­
suivez vers le sud. Celeborn vous 
abandonne et vous rencontrez Gol­
lum, l'infâme créature qui ne va 
pas vous lâcher tout au long des 
futurs épisodes. Restez maintenant 
du côté gauche de la route. Vous 
trouvez une pierre levée. Plus loin 
sur la gauche s'ouvre le passage 
qui mène à la forteresse . 

DOLGULDUR ... 
Cette redoutable forteresse compte 
de multiples niveaux. Voici com­
ment agir pour venir à fin de la 
quête. 

NIVEAU 0: 
C'est le niveau des prisons, celui 
par lequel on pénètre dans la for­
teresse. Vous trouvez ici un humain 
et un nain, tous deux prisonniers. 
L'humain se nomme Bridofin, il 
tue systématiquement tout ce qu' il 
touche. D sera très utile de l' embau­
cher dans l'équipe. Le nain vous 
remercie quant à lui de le délivrer 
mais il s'enfuit aussitôt dans la 
nature ... Pour vaincre les portes 
de prison, utilisez picklock. Dans 
l'une des salles se trouvent des gar­
diens qui possèdent une red key. 

NIVEAU -1 : 
Trois Olog-Hai vous attendent en 
bas des escaliers. Le combat sera 
rude. A certains moments, vous 
serez sans doute aveuglés ... D faut 
attendre que cela passe! Après 
avoir affronté deux de ces 
monstres, vous atteignez une pièce 
qui contient un escalier. Descen­
dez-le. 

NIVEAU -2: 
C'est le niveaux des illusions, des 
images trompeuses envoyées à 
votre rencontre par le pouvoir de 
Sauron. Mais il est possible de 
remédier à cela. Utilisez le mot de 

128 

pouvoir Melian donné par Dame 
Galadriel lors de votre départ de la 
Lorien. Vous finissez donc par trou­
ver un escalier, vers le bas du 
niveau. 

NIVEAU -3: 
Promenez-vous jusqu'à atteindre le 
bord d'un lac de lave. Faites main· 
tenant avancer vos personnages 
afin que trois d'entre eux soient 
transformés en pierre. Ensuite, 
recrutez-les tels quels. Ils vous sui· 
vront sans problème lorsque vous 
traverserez le lac. Pour atteindre le 
niveau -4, franchissez la partie sud 
du mur est. Vous affronterez alors 
trois sorciers. 

NIVEAU -4: 
Le but de cette phase du jeu est 
d'atteindre une cellule situées au 
nord-est. Pour ce faire, louvoyez 
entre les bassins de lave. Si l'un 
des personnages devient fou, recru· 
tez-le et continuez. Près de la 
fameuse cellule, vous devrez affron· 
ter un Nazgul. Vous trouvez égale· 
ment une Malach Key. 

NIVEAU 1: 
Rien de bien intéressant ici, si ce 
n'est le petit poltron qui se cache 
dans la cuisine, et qui n 'a finale· 
ment pas grand chose à vous 
apprendre. 

NIVEAU 2: 
Un temple (inutile d'aller perdre 
des points de vie en s'exposant à la 
malédiction du Souffle Noir). Le 
trône n'a rien de spécial. 
En plus, un Sorcier et des Uruks 
vous attaquent si vous vous en 
approchez. 

NIVEAU 3: 
C'est le premier niveau des cré· 
neaux. Vous éviterez bien des mau· 
vaises rencontre en usant de 
l'option sneak dès que l'on vous 
avertit de la présence d'orques. La 
partie intérieure est la résidence de 
moult sorciers et guerriers. Passez 
par le sud pour atteindre l'escalier. 
Vous affrontez un homme que 
Gandalf, le leader, tue en deux 
coup de Glandring. 

NIVEAU 4: 
On y trouve une salle du trône où 
une dangereuse patrouille (un sor· 
cier, un troll, un Nazgul) vous tombe 

dessus si vous avancez trop vers le 
nord. D n'est pas nécessaire de tuer 
tous ces ennemis car la salle ne 
contient à priori rien de bien inté· 
ressant. L'escalier qui mène au 
niveau suivant est protégé par un 
champ de force. Dirigez votre per· 
sonnage le plus possible vers le 
haut, puis le plus vers la droite. Uti· 
lisez enfin la Malach Key. 

NIVEAU 5: 
Approchez-vous le plus possible du 
Roi sorcier et que Gandalf lui inflige 
un puissant coup d'épée ! Vous êtes 
alors enveloppés par le souffle noir, 
puis le Roi sorcier porte un coup. 
Eloignez les personnages les plus 
fragiles, et que les autres tapent à 
qui mieux mieux sur le Roi sorcier ! 
C'est la seule méthode qui per· 
mette de remporter l'assaut. Le 
type est plutôt coriace et survit à 
un coup, après que sa barre d'éner· 
gie soit tombée à zéro. Si vous avez 
réussi à le liquider malgré tout, 
bravo ... 
Vous avez vaincu le premier épi· 
sode du fabuleux Lord of the Rings l 

Messages 
en vrac 

DANIELLE ET 
PATRICK 
Pour /'Aventurier de Knight· 
mare. Dans la forêt où tu te 
trouves, en cherchant bien. tu 
découvriras des canifs qui te per· 
mettront de vaincre plus facile­
ment les monstres qui t 'atta· 
quent. 
Maintenant, pour sortir de cette 
même forêt, il faut résoudre les 
énigmes que te proposent les trois 
gros arbres. La seule solution que 
tu peux trouver en ce moment, 
c'est celle de l'énigme de l'arbre 
qui te demande de lui donner son 
enfant (child) ... Car cet enfant, 
c'est la brindille (twig) ! li suffit 
que tu la lances sur l'arbre. Ce 
dernier disparaftra alors et tu 
pourras commencer l'aventure. 
Mais avant d'entrer dans le don­
jon, un conseil: prends beaucoup, 
beaucoup de nourriture en tuant 
les lapins. Tu en auras besoin par 
la suite. Bonne chance à toi, Tilt· 
man, et n 'hésite pas à nous rede­
mander de l'aide! 

Pour notre part, nous en sommes 
à la quête de l'épée (troisième 
quête). Nous aimerions sauoir ce 
qu'il faut donner à l'homme dans 
le bateau lorsqu'il dît "play me'" 
Et où trouver cet objet? Merci 
d 'avance et longue vie à Tilt. 

MCST 
Salut les cum ! 
Pour Super Nanard de Carpen­
tras, dans Wings of Fury, je te 
rappelle qu'il te suffit de taper à 
n 'importe quel moment du jeu 
«Colin was here " pour obtenir 
en infini: 
M ·> munitions 
F ·> fuel 
P -> avions 
C ·> changement de munitions 
D ·> avion indestructible 
A mon tour maintenant. A quoi 
servent les bâtons magiques que 
l'on trouve dans le mega·laby· 
rinthe du super Dungeon Mas­
ter? 
Adios friends ! 

GUY NESS 
Dans Bargon Attac.k, je trouve 
le Pont Neuf très joli, j'aime le 
rgissement des gargouilles. Néan­
moins, j'aimerais trouuer l'entrée 
dupassage secret avant de jeter 
ma disquette dans la Seine. 
Merci! 

IRITEST 
Salut à tous. \,bila quelques aides 
pour bien commencer la journée! 
Pour Skull, dans Sim City, cette 
astuce est vieille co mm e le 
monde mais peut-être que cer· 
tains ne la connaissent pas 
encore. Edite ta sauvegarde. A la 
ligne C120, aux octects 6, 7 et 
8, tu remplaces les valeurs affi­
chées par FF FF FF. Te voilà muni 
de 16 millions de dollars! 
Pour Luc, dans Deuteros, auant 
d 'engager la guerre, assure-toi 
que tu possèdes un maximum de 
matière première dans tes sta­
tions (essaie d 'avoir Leda et Cal­
listo). Lorsque tu as construit la 
dernière base, laisse-la vide 
d'homme et de fret, et enlève éga­
lement tous les vaisseaux. Rentre 
ensuite en guerre et envoie les 
études sur de nouveaux produits. 
Expédie aussi un VOI seul sur la 
base prise en premier. Pose-le ... 
A droite, un panneau PANIC 
apparaît et un signal retentit. 
Clique dessus, puis sur EXIT, et 
décolle aussitôt. Le secte ur 
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«recherche• t'auertit qu'il s'agit 
d 'un MAD (mécanisme d'auto­
destruction). Déclenche alors 
l'étude sur le MAD tout en 
construisant un maximum de 
dromes de combat. Plus tard, 
essaie de récupérer une base en 
l'attaquant. 
Si tu paruiens à abattre tous les 
vaisseaux ennemis, pose-toi et 
atteins Je MAD. 
Va maintenant dans les magasins 
orbitaux, dans la section équipe­
ment/outils. Là, tu remarqueras 
un écran inconnu. Laisse passer 
deux jours, puis lis le nouueau 
message de la section recherche, 
qui concerne le mécanisme de 
téléportation. 
Déclenche les études. Ce méca­
nisme permet de répartir les 
matières premières entre tes dif­
férentes bases. 
Enfin, uoici quelques petites aides 
plus générales: 
- n'oublie pas d'équiper toutes 
tes stations de MAD, n'hésite pas 
à t'en seruir plutôt que de laisser 
une station aux mains des Métha­
noiâes. 
- si tes stations au sol ont leur 
magasin équipement/outil sélec­
tionné et que la station orbitale 
est équipée du mécanisme de 
téléportation, les matières pre­
miers arriueront directement dans 
les stocks orbitaux 
- lors des combats, obserue bien le 
rapport des forces, si celui-ci t'es 
défauorable après quelques 
secondes de jeu, mieux uaut fuir 
- la puissance de ta flotte dépend 
du grade de son chef et du 
nombre de dromes de combat 
En ce qui me concerne, toujours 
dans Deuteros, lorsqu'il ne reste 
plus aucune base méthanoïdes 
dans le système solaire, ces salo­
piauds continuent de m'attaquer 
jusqu 'à ce que mort s'ensuiue, et 
ce pendant enuiron trois années 
de jeu! 
Comment faire, HELP?! Merci 
d'aoonce et sus aux Méthanoiâes, 
ces chiens galeux! 

MAX 
Pour Please qui lutte dans BAT, 
il faut que tu danses auec Lydia. 
Mais attention, elle ne restera 
avec toi que si la performance lui 
plaît. A toi de trouai/Ier ton style! 

BAT SEB 
Pour Charry, et ses trois petits 
héros de Gobliiins, ooicl un rap­
pel pour sauoir comment passer 
le niueau 12 : 

- prendre le bilboquet et l'utiliser 
sur la main du squelette 
- prendre la plume, chatouiller 
les pieds du squelette 
- prendre la clef 
- avec le magicien, transformer 
la plume en tapette 
- avec le technîcien, délivrer le 
prisonnier auec la clef, prendre 
la tapette et tuer l'abeille 
- auec le magicien, transformer 
l'abeille en fléchette 
- auec le technicien, prendre la 
fléchette et la lancer dans le por­
trait de NIAK ... dans l'œ il ! 
- prendre la poupée et la potion, 
à côté du squelette 
Voilà, rappelle-toi aussi que le 
code du niveau 13 est DCPL­
QMH. 
Pour moi, no problem, mais c'est 
toujours un plaisir d'a ider les 
autres auenturiers. 

ROBIN HOOD 
Salut Ti/tus, j'ai une super astuce 
pour auoir un max d'argent dans 
Railroad Tycoon, uersion PC. 
C'est très simple, il suffit de lan­
cer le jeu et de sauvegarder tout 
de suite la partie. Ensuite, utilisez 
un bon éditeur de secteurs (Nor­
ton, PC Tools, .. . ) et étudiez le 
fichier, sauvé qui est de la forme 
RR(un chlffre).SVE. Ensuite, cher­
chez Je secteur relatif 27 et rem­
placez E8 03 F4 01 par E8 60 
F4 01... Et uoilà, le tour est joué, 
uous possédez maintenant E 
24.808.000!!! Super. non!? 

MICROGEM 
Pour Mister T. dans Golden Axe 
de Sega sur compatible PC. Ne 
joue pas sur le disque dur de la 
machine, mais sur la disquette 
originale ou sur une copie. Tout 
de suite après auoir choisi Je 
caractère uoulu sur la main du 
squelette, appuie sur n'importe 
quel chiffre de 1 à 8 constam­
ment. 
Cela te mènera directement au 
stage correspondant au chiffre 
pressé. Mais encore une fois, cela 
ne marche que si l'on joue à par­
tir de la disquette. 
Dans Los t in LA, d'Accolade, 
une petite astuce. Pour obtenir 
tous les objets et sauter certaines 
scènes, tapez '' Jes2 demo" et uti· 
lisez les fenétres pour visionner 
les diuers objets. 
Dans Ultima VI, je n'arrive pas 
à baisser le pont·leuis et, lorsque 
je parle à Lord British, je suis 
incapable de répondre aux ques­
tions posées. A l'aide ! 

MOKTARUS 
Salut à tous. 
Je suis bloqué dans Ninja 
Rem ix sur Amiga, à l'auant der· 
nier stage. 
Toujours sur Amiga, je cherche 
des vies infinies pour Navy 
Seals et des balles infinies dans 
Pinball Magic. Merci à toutes 
et à tous. 

DARK NIGHT 
Dans Knigh tmare, je coince à 
la quatrième quête, dans la salle 
où est écrit« Hunt for a button » 

et où appa raissent des arai· 
gnée&"chauves-souris ... J'appuie 
bien sur le bouton mais rien ne se 
passe. Que faire? Merci d'avance. 

GOGAMIGA 
Je cherche des vies infinies dans 
Midnight Resistance et Roger 
Rabbit. Merci et à plus! 

DAMELJ. 
Dans le génial Harlequin, je suis 
bloqué au niveau« heauen 
above •>, juste après le labyrinthe 
de paille. Impossible d'atteindre 
la première plate-forme. Que faut· 
il faire, aurais-je oublié un inter· 
rupteur? Merci de me répondre. 

TILTUS 
Pour Memory et pour mémoire 
aussi, ooila quelques aides concer­
nant Leisure Suit Larry 1. 
En ce qui concerne la fille du 
disco, tu dois lui donner la rose, 
les bonbons et la bague, plus 1 OO 
$ ... pour le mariage. Tu te ren· 
dras ensuite à l'église, à côté du 
casino , puis enfin dans la 
chambre nuptiale, au quatrième 
étage ... 
Pour la corde, il faut attendre la 
suite des opérations. Tu finiras 
ligoté et c'est en te servant du 
canif pour couper tes liens que 
tu obtiendras la corde. 
Si je me souviens bien enfin, c'est 
dans le magazine que tu trouveras 
le premier numéro de téléphone 
utile. Bon courage pour la suite. 

SUPER SOMC BROS 
Hello, uoicl quelques aides pour 
les amateurs d'action. 
Mister T demande de l'énergie 
infinie dans Terminator Z? OK, 
en uoilà. Avec un éditeur de sec· 
teur; fais les manipulations sui· 
vantes. 

Cherche la chaîne 75 03 E9 08 
01 83 3E 1 C 35 OO 75 03 E9 FE 
OO 
et remplace-la par C7 06 1 C 35 
FF OO 90 90 90 90 90 90 90 90 
90. De même pour 33 3E 1 C 35 
OO 74 07 83 3E 48 35 OO 75 qui 
deulent C7 06 1 C 35 FF FF C7 
06 48 35 FF FF EB. Dans la 
chaîne E8 E2 14 83 C4 02 OB 
CO 75 03, remplace 75 par EB. 
Modifie aussi 75 par EB dans OB 
CO 75 02 EB 58 E8 10 49. 
Enfin, remplace 83 3E lC 35 OO 
74 07 83 3E 78 3C OO 75 02 par 
C7 06 lC 35 FF FFC7 06 78 3C 
FF FF EB 02. Bon courage! 
Pour Wing Commander 1, li 
ou les 11secre t mission» 1 et li, 
voici comment être inuinclble. Il 
faut taper" WC Origin-k •. Selon 
le programme concerné, vous 
remplacerez WC par WC2, SMl 
ou SM2. Quant au«->>, il s'agit de 
celui du paué numérique. 

MAGIC BOY 
Pour Philippe qui lutte dans 
Magic Pockets, encore quelques 
aides. Après le coup de la tor· 
nade, uoici pour le deuxième 
niveau: tu peux monter sur les 
nuages. Pour Je troisième, lance 
des glaçons sur l'eau et elle 
gèlera. Pour le quatrième, fais 
rouler les boules de neiges pour 
qu'elles grossissent ... Bonne 
chance, il y a du boulot! 
Pour ma part, je cherche des trucs 
pour Gods. Tchaoo. 

TILTUS 
Pour Daniel, dans Prin ce of 
Pers ia, le coup du miroir es t 
aussi simple au niveau 12 qu'il 
l'était au niueau 4. Il suffit de ren· 
gainer son arme, de prendre de 
l'élan et de trauerser le mur. Pour 
la suite du niueau 12, suis la solu· 
tion parue Tilt 95. En résumé, il 
faut : traverser son reflet, obser· 
uer un flash , prendre de l'élan, 
sauter dans Je vide, courir sans 
s'arrêter, monter, prendre à droite 
à la vue de la porte de sortie, 
combattre le grand Vizir; aller à 
droite sans sauter dans Je vide, 
attendre que la porte s'ouvre, 
reuenir sur ces pas. Bonne chance 
pour le niveau 13, très facile, tu 
verras ... 

TITI 
Je vous en supplie, aidez-moi 
dans le Dossier KHA, un soft 
qui n'est pas trés jeune mais me 
pose problème. Merci à tous. 
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TILTUS 
Dans le puits du Manoir de 
Mortevielle, pour Titi, il faut 
appuyer sur la grosse pierre qui se 
trouve à droite de la grille. Tu 
pourras alors pénétrer dans un 
passage secret. 

JEROME 
Lectrices et lecteurs de Tilt, salut! 
Voici de l 'aide pour quelques 
jeux. 
Dans le troisième monde de 
Magic Pockets, le lac, au dou­
zième niveau, trouvez le sca­
phandre et revenez au point de 
départ pour sauter dans l'eau. 
Nagez ensuite vers la gauche, pre­
nez la coupe, puis le téléporteur, 
et /et 's go direct au quatrième 
monde. 
A la dernière partie du monde 
des montagnes, "transport to get 
home 11, que faut-il faire et com­
ment tuer la bulle? 
J 'aimerais aussi savoir comment 
passer l'église dans Robocop 111, 
et connaître la meilleure tech­
nique pour arrêter les voitures. 
Autre question, comment passer 
le deuxième niveau de Bio Chal­
lenge et Je niveau 98 de Lem­
mings? 
Enfin, dans Dungeon Master, 
dans le cinquième niveau, la salle 
est remplie de portes de télépor­
tation bleues. Donnez moi Je bon 
chemin pour passer, please ! A 
plus. 

TILTUS 
Pour Nicolas, dans Explora 11, à 
l'époque 9, tu ne dois pas ren­
contrer de problème pour t'empa­
rer des cierges ... 
Il faut s 'incliner auec un respect 
tout religieux devant l'enfant 
Jésus, Marie et les animaux de 
la crèche. Tu profiteras alors de 
l'inattention générale pour sub­
tiliser une paire de cierges et 
t'envoler dans l'époque 7, en pla­
çant le collier rouge dans la 
machine. 

PHILIPPE R. 
Je suis bloqué dans Obitus. 
J'aime beaucoup ce jeu, même si 
je ne comprends pas tous les mes­
sages en anglais. A l'entrée des 
mines, c 'est"là qu'est mon pro­
blème ... 
Il fait sombre, je ne uois rien et 
lorsque j'avance, mon énergie 
diminue et je meurs! Qui 
m 'aidera? Merci beaucoup. 
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TILTUS 
Auis aux amateurs de Sierra. De 
nombreux aventuriers sont à la 
recherche de la solution complète 
de King Quest 2 . Merci pour 
eux ... 

ANTOINE 
Salut tout le monde . Voici 
quelques astuces qui pourront 
uous être utiles. 
Pour Baby Jo, un rappel des 
codes : YOUPI , GLOUP et 
MUMMY 
Pour les Simpsons, une " petite" 
solution pour bien commencer la 
partie. 
Au niveau 1, vers la cabine télé­
phonique, sautez sur le buisson 
et vous gagnerez une vie. Pen­
dant le skate, après avoir passé 
/es chiens et pris fo bombe de 
peinture, sautez plusieurs fois en 
roulant jusqu'à ce que vous ayez 
encore gagné une vie. 
Au niveau 2, sur les passerelles 
noires (les baguettes magiques), 
lorsque vous êtes sur la dernière, 
attendez qu'elle soit en haut pour 
sauter. Vous gagnerez ainsi /'invin­
cibilité. Pour gagner à la loterie 
de la fê te foraine, il faut choisir le 
numéro 3. Pour sortir les objets 
des vitrines au musée d'histoire 
naturelle (uies, pièces, invincibi­
lité ... ), il faut sauter plusieurs fois 
sur celles-ci. Après avoir passé les 
dalles qui apparaissent et dispa­
raissent, sautez sur la tête des 
statues de l'arrière-plan. Appa­
raîtront alors des croix qu 'il uous 
faudra attraper. Continuez 
ensuite jusqu'à ce qu'il se passe 
quelque chose ... Pour tuer la 
momie, sautez-lui à nouveau sur 
la tête. 
Lorsque uous serez au cratère 
plein de loue, approchez uous du 
bord. Sautez une fois en l'air sur 
vous-même, prenez votre élan en 
appuyant sur /ire et sautez enfin 
de l'autre côté. Sautez ensuite 
sur les os pour accéder au 
deuxième mini-boss. Pour le tuer, 
il faut sauter deux fois sur uous 
même lorsque uous êtes au bord 
de la falaise en évitant les pierres 
qu 'il uous lance, et enfin lui sau­
ter sur la tête. 
Voici maintenant un "guide 
d 'achat" pour Xenon! Il s 'agit 
de la liste des objets à acquérir 
ou à vendre selon les niveaux. 
Mais pour cela, il faudra récolter 
un maximum de bonus. 
Niveau 1, partie 2 : ne vendez 
rien, achetez un auto·fire, sauf si 
votre joystick en est déjà équipé. 

Dans ce dernier cas, investissez 
dans un «super nashman power"· 
Niveau 2 , partie 1 : ne vendez 
rien, achetez le " double-shot 11 et 
une uie. 
Niveau 2, partie 2 : vendez votre 
" tir arrière " et remplacez-Je par le 
"side-shot " et 1'11 electro-ball11". 
Niveau 3, partie 1 : vendez les 
deux armes achetées avant et 
munissez-vous du Jaser, du tir, de 
la vie. 
Niveau 3, partie 2 : Ne vendez 
rien, achetez le "side-shot" et la 
uie. 
Niveau 4, partie 1 : vendez votre 
" tir arrière'" achetez la "drone"• 
la vie et le tir. 
Niveau 4, partie 2 : Ne vendez 
rien mais achetez un autre laser. 
Niveau 5 : vendez maintenant 
votre «drone 11. Achetez deux uies 
entières, une protection , un 
canon, un auto-fire et un tir-mis­
sile. 
Voila, toutes ces astuces sont sur 
PC, je le rappelle ... Bonne chance 
à tous et à bientôt sur le Message. 

TBB 
Je cherche des uies infinies pour 
Shadowlands. Merci à tous. 

AMIGABARI 
C'est la première fois que je 
prends la plume pour vous écrire. 
Je uais uous communiquer une 
solution détaillée du niveau 5 de 
Moktar, la façon de vaincre défi­
nitivement les Catacombes Infer­
nales. 
Descendez, allez à droite, tuez ou 
évitez tous les assaillants jusqu 'à 
ce que uous trouviez empilés : un 
récipient, une caisse et un res­
sort. Laissez tout cela bien en 
place et montez sur le ressort. 
Sautez! Après avoir été cogné 
plusieurs fois sur le plafond, vous 
uous incrusterez dans le décor 
pour atteindre enfin une autre 
plate-forme. lei, il faut aller sur la 
droite pour chercher des bottes 
de foin. Attention, ne tombez sur­
tout pas dans la pièce qui est à 
droite elle aussi. Lancez mainte­
nant la paille sur les abeilles, pre­
nez la lampe, et donc le code, 
laissez-vous tomber dans le trou à 
gauche et récoltez le maximum 
de bonus. Vous pouvez désormais 
utiliser le passage secret. Vous 
voilà devant une armée de 
mouches et d'abeilles. Il faut bien 
sûr en tuer un max! Mais atten­
tion, ne perdez surtout pas le bal­
lon, il est très utile pour monter 
plus loin . Une fois devant le rec-

tangle noir, utilisez le passage 
secret. Vous voici enfin dans la 
salle du boss de fin de niveau. 
C'est le monstre à la hache ... 
Pour le tuer, la solution est déjà 
parue dans le message. Bonne 
chance! 
Pour ma part, je cherche des vies 
infinies pour El/. Merci d'avance 
à toutes et à tous. 

ANTOINE M. 
Dans Moktar, je suis perdu dans 
la pyramide du niveau 9. Par où 
faut-il passer pour vaincre? 
Envoyez nous des cheat mode, 
please! 
Même chose pour Simpson, je 
recherche toutes les astuces pos­
sible. Tchao. 

BROWN JENKIN 
Pour Je jeu Drakkhen, dans les 
donjons, pour passer les champs 
magnétiques, actionnez l'un des 
quatre signes triangulaires qui se 
trouvent à côté de chaque porte. 
Dans Chuck Rock, lors de la 
page de présentation, appuyez 
sur G, A, R, C, !, M, 0 , R et E. 
Vous pourrez alors uous trans­
former en ange quand uous vou­
drez, grâce à la touche "space,, 
ou "alterna te"· 
Pour Depeche Mode, dans Final 
Fight, tape" SHERIFF FAT­
MAN '" enlève la pause et tu 
auras des uies infinies. 
Dans Pit Fighter, tapez "LOBS­
TERS •>, puis un chiffre entre 0 
et 10 pour /es niveaux, C pour 
participer au championnats et L 
pour affronter un autre joueur en 
match éliminatoire. 
Quelques codes enfin pour Mega 
Lo Mania: 
Epoque 2: SQUCIGQEKNS 
Epoque 3: PHQCICHVTNG 
Epoque 4 : FIAACVOFZNA 
Epoque 5: FUCAESCSXHS 
Epoque 6 : PVNCSZGYRHG 
Bon courage et à plus! 

LUCKY SLAYER 
Au sujet de la bidouille que je 
oous ai indiqué pour Captive il y 
a peu, je m 'excuse mais il existe 
un moyen bien plus simple pour 
obtenir le même résultat. Je uous 
rappelle que cette ruse permet 
d 'explorer à volonté et dans 
n 'importe quel ordre toutes les 
planètes. Prenez votre sauvegarde 
numéro 0, éditez-la, rendez-vous 
en OVll et écrivez CAPTIVE tout 
à fait en haut à droite. Cela évite 
de rechercher, comme je l'indi-
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quais précédemment, la chaine 
FF FA FF FE, recherche parfois 
impossible, d 'ailleurs. Validez, et 
le tour est joué! Voilà ce qu'il 
faut faire par la suite. Commen· 
cez par charger uotre partie orbi· 
tale, puis uotre sauvegarde modi· 
fiée. L'ordinateur répondra « file 
error •. Remettez alors Je disque 
de jeu et cliquez sur «Cancel •. 
Vous accumulerez de la sorte 
argent, équipement, expérience, 
etc. 
Pour me faire pardonner, je uous 
communique aujourd 'hui une 
autre astuce, toujours pour Cap· 
tive. En conservant un • planet 
probe •, vous pouvez explorer 
toutes les planètes d'une mission 
sans être obligé à chaque fois d'en 
détruire /es bases. Exemple : uous 
êtes en orbite sur Phelphi. Modi· 
fiez cette sauvegarde et revenez 
sur Butre où vous prendrez son 
• planet probe•. Remodifiez votre 
sauvegarde et revenez sur Phe/­
phi grâce à votre sauvegarde orbi­
tale . Lâchez a/ors votre sonde, 
qui vous indiquera Meestre, et 
ainsi de suite jusqu 'à Budod. 
L'avantage de ce système est qu'il 
permet d'effectuer une recon· 
naissance des lieux et surtout 
d 'acquérir des équipements 
introuvables à bas niveau . De 
même, en cas de dégâts ou si 
vous êtes en panne d'armement 
et loin de tout marchand, vous 
pourrez toujours revenir sur Butre 
pour vous refaire une santé, et 
ce quelle que soit votre avance 
dans le jeu. Un détail : pour accé· 
der à la station, vous serez obligé 
de détruire /es dix bases!!! 
A part ça, pourriez-uous me don· 
ner /es c/ipboards suivants : 2789, 
7733, 11172 et 13678 sur la 
lune Saldet, mission II? 
Autre question, dans Cadaver 
cette fois , où se trouve le 
deuxième plomb? Après la pièce 
au crâne d'émeraude, j'en ai 
trouué un dans un coffre, avec de 
l'argent. Mais impossible de trou­
ver l'autre ... D'avance, un grand 
merci! Bon courage à tous et à 
bientôt. 

PAT LE ROUGE 

Dans Po wermonger, en mode 
«conquête"• placez-vous com­
plètement sur la droite de la carte 
et descendez jusqu'en bas. Vous 
aurez accès à la fin du jeu. Cette 
astuce fonctionne également pour 
/es disques data. 
Pour ma part , j'aimerais 
connaitre, en français , /es mis· 
slons de Armour Geddon. Je 

cherche aussi quelques conseils 
pour Obltus ... J 'ai le jeu en 
anglais et je ne comprends pas 
grand-chose. 
Dans Dragon Flight, quelqu'un 
pourrait-il me donner Je nom du 
souterrain dans le dèsert, près de 
la ville de Scatterbone? Quelle 
potion f aut·il donner au roi Half­
ton dans cette même ville. Enfin, 
comment trauerser le marécage ? 
Merci à tous. 

TILTUS 
Et oui, uous êtes quelques-uns et 
unes à auoir su améliorer encore 
la solution complète de Indiana 
Jones and the Last Crusade! 
Voici donc quelques «plus" qui 
uont vous aider à résoudre avec 
encore plus de brio cette fameuse 
croisade. 
Une bonne nouuelle pour com­
mencer, de la part de Ludoma­
nia. Cette jeune aventurière a 
découuert le moyen de recon­
naître le Graal du premier coup 
d'œil. Lorsque vous serez dans 
les catacombes de Venise, avant 
d'ôter le bouchon, passez donc 
le pont et uisitez la pièce suivante. 
Lisez les inscriptions, elles vous 
donnent le choix entre deux 
textes qui se trouvent dons le 
manuel. Dans le château de Brun· 
wald, enfin, la peinture qui se 
trouue dans le coffre uous com­
munique le deuxième indice, à 
sauoir si le Graal brille ou non. 
Autre astuce, toujours de la part 
de la charmante Ludomania, il 
est possible d 'éviter le combat au 
poste frontière lorsque /'on se 
rend à Berlin. Pour ce faire, dia· 
Joguez comme suit : 
"Un laissez-passer, uous m 'insul­
tez ... " 
«C'est comme ça que vous par­
lez à un officier. .. • 
«Je suis en mission secrète ... • 
«C'est top secret .. . ,. 
De la part de Khildram mainte­
nant, voilà comment récupérer 
/es 75 marks qui se trouvent dans 
les cellules sans aucun combat. 
Au premier étage, sortez par la 
fenêtre de la salle vide. Entrez 
ensuite par la fenêtre de la salle 
fermée à clef au premier étage. 
Là, poussez la brique qui se 
trouve en haut et à gauche de la 
fenêtre. Sortez et utilisez le fouet 
avec la brique pour grimper, par 
l'extérieur, au deuxième étage. 
L'affaire est dans le sac, et uous 
pourrez même dire un petit bon­
jour à Henry. 
Quant à Laurent, de Charenton Je 
Pont, il tient aussi à apporter sa 

contribution à ce complément de 
solution. 
1) Au début du jeu, il est conseillé 
de boxer avec /'entraineur, ce qui 
permet de se familiariser auec les 
techniques de combat. 
2) Dans le château, le deuxième 
garde peut être passé en tenue 
d 'lndy. li suffit de lui dire: 
«Je vends des blousons ... • 
"J 'ai une autorisation ... " 
"15 DM d 'auance ... " 
Grâce à cette autre technique, 
uous ne serez pas obligé de chan­
ger de tenue au RDC. 
3) Au premier étage, pour /es 
bons combattants, il y a 20 DM à 
gagner en boxant avec Je soldat 
situé près de la pièce de l'alarme. 
Cela peut être utile pour /es 
billets de l'aéroport. 
4) Dans le Zeppelin, Indy peut 
entrer deux fois de suite dans la 
cabine. S 'il se fait prendre, il pré­
tendra qu'il cherchait les toilettes. 
De ce fait, uous avez la possibi­
lité de briser la radio. 
5) Une fois que le Graal a guéri 
uotre père, vous pouuez ne pas 
laisser à Elsa le temps de s 'en 
emparer. Ramassez-le tout de 
suite et donnez-le au chevalier. 
Cela permet d'éviter la destruc­
tion du 'temple et d 'augmenter 
uotre score JQ Series. 
A ce sujet, le manuel du jeu 
annonce un maximum de 800 
points. Après bien des efforts, je 
n 'ai jamais dépassé les 586 
points ... Merci à qui nous dira 
comment obtenir un score plus 
éleué. A bientôt. 

NICO 
Salut! Je suis bloqué dans Voo­
d oo Nightmare. J 'ai passé les 
deux premiers temples des arai­
gnées et des serpents , mais je 
reste coincé dans Je temple des 
aigles ... J 'ai parcouru déjà pas 
mal de salles, mais dans celle où 
je suis actuellement, je reste blo­
qué dans une petite pièce dès que 
je bouge et les deux pyramides 
m 'empêchent de faire marche 
arrière. Faut-il faire exploser les 
rochers et si oui, comment? Merci 
d'avance à ceux qui répondront à 
cette question. 

LUDOMANIA 

Pour ST Super Sonic (Tilt 101), 
dans Le Manoir de Morteville, 
si tu veux descendre dans le puits, 
attache la corde trouvée dans le 
grenier à la poulie. 
Quant à moi, je cherche une 
bonne âme qui m 'aidera à avan-

cer dans Cadaver au niveau 2. 
Merci d'avance à tous ceux qui 
voudrt bien m'aider. 

OLIVIER C. 

J 'ai été très heureux de consta­
ter que je n 'étais pas le seul à Jut­
t e r dans le cosmos de 
Damocles. Ce jeu est une véri­
table expérience de solitude, dans 
un climat de poésie et de décou­
uerte. 
Pour Symoon Myself, je ne peux 
pas t'apporter une aide précise. 
Sache qu'il faut juste uisiter l'inté­
gralité de cet univers, fouiller tous 
les recoins des divers bâtiments, 
lire et traduire les messages afin 
de trouuer des liens entre tous 
ces indices ... 
Pour Merlin qui nous pose des 
questions plus précises, uoici mes 
réponses. La Nova-trigger 4 se 
trouve sur Metis, dans un bâti· 
ment situé au bout d 'une longue 
avenue rectiligne. On y trouve 
une salle cachée derrière une 
table. Sur Acheron, il y a quatre 
grandes constructions qui termi­
nent deux Immenses axes for­
mant une croix. Deux d'entre 
elles ressemblent plus particuliè­
rement à des sphinx égyptiens et 
sont pourvues de portes secrètes 
situées dans l'épaisseur des pattes 
antérieures. Ces portes s 'ouvrent 
sur une salle où sont gravées les 
coordonnées de la pyramide à 
atteindre sur Midas. li faudra bien 
sûr les lunettes trouuées sur 
Lucan pour déchiffrer ces ins­
criptions. Ces coordonnées sont 
68 09 20 33. Mais je connais 
aussi désormais /es coordonnées 
géographiques de cette pyramide. 
li s'agit de 677-341 sur l'ordina· 
teur Benson. Dans cette pyra· 
mide, tu trouveras un cristal qui 
te permettra, une fois en présence 
du •livre de vœux • dont tu me 
parles, de voir exaucé un de tes 
souhaits. Mais attention, le cristal 
ne peut être utilisé qu 'une seule 
fois. 
A part ça, je vous rappelle qu'un 
certain nombre de maisons ou de 
lieux importants sont situés en 
dehors des voies visibles, tels la 
Author's House sur Dioon B.l.. 
quatre pyramides (dont une 
contient une « communat 
console 11} sur Acheron et le ,, sto· 
rage 11 sur Gaea Ur City, recelant 
la Novabomb. JI est aussi utile 
d'aller faire un tour sur Tolosa 
pour y récupérer quatre lingots 
d 'or. Une fois revendus, ces lin· 
gots augmenteront largement 
votre crédit. A noter que la vente 
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sera bien meilleure dans /es 
magasins hleus sur Mentor. 
Dons la Author's House. il est 
sage de récupérer la chaise. C'est 
en fait un vaisseau ultra-rapide 
qui permet d 'utiliser le Author's 
CompL1ter. Cette machine agit en 
quelque sorte comme un cheat 
mode intégré au jeu. Elle offre la 
possibilité de modifier le rythme 
du temps, remplacement des pla· 
nètes. de les fai re exploser, de 
recolorer l'u n ivers (notez les 
réglages initiaux auparauant). etc. 
Quant à la clef de la Author's 
House, on la trouve dans un bâti· 
ment anonyme sur Gaea Chal· 
dea . 
Enfin. /'Acme Universal, vendu 
sur Dion 8 .1 .. permet de se bala­
der en toute sécurité à la surface 
de n 'importe quelle planète. 
Je vous souha ite à tous d 'aller 
plus loin encore dons la décou· 
verte de Damocles. 
Bon courage et n'hésitez pas à 
communiquer au Message toutes 
uos découvertes. Salut. 

GUILIAUME 
Je cherche à tuer le dragon final 
de Super Wonder Boy ... Qui me 
dira comment foire? Toutes les 
astuces et cheat mode sont les 
bien ven us, sur ST. Merci 
d 'avance. 

TILTUS 
Pour les collégiens de Manosque, 
bon courage pour Lord of the 
Rings et merci de votre 
confiance. 

PAB 
Pota tous le s passionnés d e 
Secret Weapons o.f the Luft­
waffe, voici une bidouille pour 
profiter de très bons pilotes et 
cartonner dans toutes uos cam· 
pagnes. 
Il faut bien sûr utiliser un éditeur 
de secteurs. Chargez avec ce der· 
nier la sauvegarde de votre pilote 
favori e t modifiez les octets 
sachant que ; 
l'hexa 3 ·> le grade 
/'hexa 6 ·> état du pilote (OO = 
viuant ... ) 
/ï1exa 7 ·> le score 
/ 'hexa 40 à 48 (seu lement les 
hexa pairs)·> victoires aériennes 
sur différents types d 'appareil 
Attention. allez-y doucement tout 
de même. sinon uous risqueriez 
d'ôter tout l'intérêt à la partie. 
Bonne chasse.à tous les pilotesdu 
Message. 
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CARO 
Dans Cadaver, je craque au troi· 
sième niveau. J 'ai obtenu deux 
pierres précieuses dans le hall des 
pièces qui tournent, une autre 
dans un coffre ... Que n'ai je pas 
fait pour obtenir la quatrième! 
Merci de m 'aider. 

PHOENIX 
Dons Wall Street sur Atari ST, 
je ne parviens pas à avoir le maxi· 
mum d'argent en répondant au 
questionnaire. Si quelqu'un avait 
la solution, ça serait génial. Merci. 

POLPOT 
Je vous envoie tous les codes de 
Psyborgs, en espérant que cela 
aidera un grand nombre d 'aven· 
turiers. 
Arachneon: 1610, 1516, 1704. 
Krypton: 7564, 5027, 5269, 
7235, 4794. 
Kalgan : 0413, 9411 , 6855, 
9591 , 4269. 
Zorgon : 4640, 4412, 2436, 
8883, 5564, 1902. 
Terminus: 0722, 4464, 9802, 
9972, 2937, 5805. 
Trantor : 6619, 7627, 6765, 
0218, 9336, 3704, 4970. 
Sol: 3610, 2349, 3482, 2613, 
7292, 2022, 4425. 
Bonne chance à tous. 

EMG 
Appel à tous les fans du fabuleux 
Robocop Ill. Dans la phase 
" aventure •>, je suis bloqué dans 
les égouts après avoir tué les réin· 
tégrateLtrS, à /'intérieur comme à 
l'extérieur de l'église ... Je n 'ai 
plus assez de vie pour me 
défendre. seulement 30 %! Que 
faire? Merci à tous. 
Pour ST Mad 4, dans Vroom en 
mode deux joueurs à deux ordi· 
nateurs, uoici une ruse pour finir 
premier. Il suffit que l'une des voi· 
tures bloque la route dans une 
chicane. Le deuxième pilote pas· 
sera sur l'herbe et remportera 
l'épreuve. Ce n 'est pas sportif 
mais ça marche ... Tchao! 

CHRISTOPHE 
A tous les amateurs d'Epic, un 
jeu que j'ai terminé en une demi· 
journée{!}, voici les codes qui vous 
permettront de vaincre, même si 
uous êtes dans une impasse. 
1 : CEPHEUS. 2 : APUS. 3: 
MUSCA. 4 : PYXIS. 5 : CETUS. 
6: CORVUS. 

Pour pouvoir terminer le jeu, il 
faut utiliser au dernier niveau 
l'arme antimatière contre le vais· 
seau mère, le cuirassé Rexxon 
Star. Retrouvez-le et placez-vous 
en haut derrière de lui. Tirez sur 
le carré jaune clignotant et fuyez 
au plus vite. Bonne chance. 

PC-PATRICE 
Dans Another World, à la 
deuxième partie, comment tuer 
le garde tout en bas de l'ascen· 
seur sans mourir pour autant? 
Pour lmmortal, voila quelques 
codes : 
niveau 2 : 757FC10006F70 
niveau 3: 143ED21000E10 
niveau 4: 691 F831001EBO 
niveau 5: 88DE641000EBO · 
niveau 6: BCFEF51010A41 
niveau 7 ; 94BFC61010AC1 
niveau 8: 4BSOB710178Cl 
Quelques codes aussi pour Roc­
keteer: 
épisode 2: shootout 
épisode 3 : chose 
épisode 4 : rescue 
Je cherche tous les trucs possibles 
pour le fabuleux Ultima Under­
world Et'aussi de I'« infini,, pour 
Fire and Forget li, Gods, Pr~' 
historik, Blues Brothers, 
Moktar, Simpson et du temps 
pour Out Run. Merci bien et à 
plus. 

FABIEN KAIAMIGA 
500 
Pour ST Super Sonic, dans 
Prince of Persia, appuie sur les 
touches SHIFT et L (L comme 
/eue/, n 'est-ce pas !?) et tu pour· 
ras arriver ainsi jusqu 'au stage 4. 
Par contre, attention ... Il ne te 
restera que 15 minutes/ 
Pour Legolas, dans Heimdall, 
pour finir ce monde, tu dois aller 
sur la grosse île (celle qui est pro· 
tégée par une barrière de pierres 
en haut à droite) en passant par 
une autre ile, un peu plus au sud. 
Il te faudra affronter un serpent 
d es mers (facile!!!). Ensuite, 
donn~ tous tes parchemins au 
mage et voilà la fin du niveau. 
Méfie-toi par contre du manque 
de nourriture. 
Pour Nicke, dans Eye of the 
Beholder, les "wand of stick » 
sont e n fait de puissantes 
baguettes magiques qui ne peu· 
vent être utilisées que par des 
magiciens. Certciines n 'ont pas 
de pouvoir, il vaut mieux les jeter. 
Les autres possèdent des sorts 
particulièrement dévastateurs, 
comme "e/ectric boit,, ou • fire· 

ball H •• • Mais attention, l'utilisa· 
tion de ces armes n 'est pas illi­
mitée. 
Pour Skull, dans Sim City, il suf­
fit de taper" MONEY "· 
Pour le Tilteur, désolé, désolé 
(whouaaa !!!), mais il n 'y a pas de 
sauvegarde dans Magic Poc­
kets. 
Pour Farfouille 94, sache que les 
maps et clipboards de Captive 
peuvent effectivement être ven· 
dus. 
Maintenant, je m 'adresse aux 
fêlés de Captive et Deuteros. 
Dans Captive, est-ce que le jeu à 
une fin , oui ou non ?! J 'ai fait une 
dizaine de missions, donc visité 
une centaine de bases, et je n 'en 
vois pas le bout ... Aidez mol, 
SVP! 
Dans Deuteros, comment attra· 
perles révoltés du Bounty, com· 
ment se servir du truc qui joue 
de la musique? 
Attendez, partez pas, j'ai encore 
une ou deux ques tions et 
quelques remerciements pour 
uous, fidèles lecteurs du Message. 
J 'a i entendu parler d 'un niveau 
secret dans Rostand ... Qu'en 
est-il vraiment? 
Je cherche aussi des cheat mode 
pour Warzone. 
Dans Hunter, je voudrais deman· 
der à The Hunter si l'on peut finir 
le jeu en apportant des trucs à 
des types, genre " apporte-moi la 
clef et va voir le type en X = xx, 
y= yy ... » 

Une dernière chose, qui nous 
enverra les plans de Castle MCJS>­
ter? Merci à lui. 
Merci aussi à Droopy, The Hun· 
ter, le " soluce man » de Eye of 
the Beholder l et li et... à bien· 
tôt. 

TILTUS 
Pour Adrenaline, Hubert et le 
Fana du Micro. uoila un rappel 
de la soluce complète de Prince 
of Persia, en ce qui concerne le 
niveau 3. 
Mon ter tout en haut de la 
colonne par la droite. Se jeter 
dans le vide à droite. Sauter les 
deux autres colonnes. La dernière 
ouvrira la grille. Refaire immé· 
diatement le chemin en sens 
inverse en sautant. Tout en cou· 
rant, se jeter sur la grille en se 
réceptionnant. A ller complète· 
ment sur la gauche. Passer devant 
le squelette. Monter et passer le 
hachoir. L'ouverture du niveau 3 
se trouve tout en bas. Refaire le 
chemin en sens inverse et repas· 
ser le hachoir. Prendre de l'é lan • 
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ENQUETE ... sur.ses LECTEURS ! 

Pourquoi ces questions ? Tout simplement pour mieux vous connaître 
et nous permettre d'améliorer le magazine que nous faisons pour vous. 

REPONDEZ VITE A CETTE.ENQUETE 
vou~ pouvez gagner, par tirage au sort: 5 Polaroïds et 20 calculatrices TILT 

I - TOI ET TILT 
1) QUEL EST TON A VIS SUR NOS RUBRIQUES: 

Tu es : a) très satisfait , b) assez satisfait 'c)>peu satisfait 
d) pas du tout satisfait des rubriques suivantes : 

1 Avant Premières 
2 11L T Journal 
3 Micro Kid's 
4 Bits 
5 RoUings Soft 
6 , Création 
7 Paint Box 
8 Challenge 
9 Dossiers 
10 SOS Aventure 
11 Message in a Botùe 
12 Forum 
13 Tarn tam News 
14 Sésame 
15 P.A. 

a b 
0 lit 
g ~ 
g 0 

g f 
~ 0 
~ 0 
0 ~ 
~ 0 
0 1if 

g ~ 

e 
0 
0 
liiC 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

d 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 

2) CES DIFFERENTS ASPECTS DU MAGAZINE TE SEMBLENT-Il.,S?: 

a) très agréable b) assez agréable 

1 la présentation 
2 les illustrations 
31eton. 
4 la fiabilité des tests 
5 les lhèmes des dossiers 

c) pas du tout agréable 

~ & 
~ ji: 
~~ 

c 
0 
0 
0 
0 
0 

3) SOUHAITES-TU QUE NOUS DEVELOPPIO~S LES ARTICLES 
TRAITANT DE: 

a) ST ~ e) MACINTOSH ,Jg
0 b) AMIGA -"! . f) PC COMPATIBLE 

â~ ~g:;v ~ ~~ ~B~~ ........................ ~. 
4) TROUVES-TU QUE TILT SOIT CRITIQuE A L'EGARD DES 

LOGICIELS: 

a) Trop )( c) Assez 0 
b) Pas assez 0 d) Pas du tout 0 

5) LA COUVERTURE INFLUENCET-ELLETON ACHAT? 

a) OUI 0 b) NON 'jl. 
6) QUELS smrr LES AUTRF.S MAGAZINES MICRO QUE TU LIS 

REGULIEREMENT? 

a) GEN 4 
b)PCREVIEW 
c)STMAG 0 
~SVM 0 
e) PC EXPERT 0 
f) P Compatible Mag 0 
g) Micro Simulateur mag 0 

h)JOYSTICK 
i) AMJGA REVUE 
j)ATARIMAG 
k) SOFI' & MICRO 
1) L'Ordinateur Individuel 
m) Compatible PC Mag 

~ 
0 
0 
0 
0 

7) SOIS PUR ET DUR, NOTES SEVEREMENT LES MAGAZINES 
SUIVANTS : 

a) TILT 
b)GEN4 
e)JOYSTICK 

8) TU LIS T ILT: 

a) Tous les mois 0 c) De 6 à 10 fois par an l( 
b) De 3 à 5 fois par an 0 d) De 1 à 2 fois par an 0 

9) A PART TOI COMBIEN DE PERSONNES LISEl\T TON T ILT ? 

~l 0 ~2 0 tj3 0 
~4 0 tj5 0 f)6 0 
e) PLUS, PRECISES : .......................... .. 

10) LIS-TU DES MAGAZINES "COJ'\SOLES"?: 

a)OUI r& b)NON 0 
Si oui lesquels ? 
a) CONSOLF,S + 
b)JOYPAD 
c) PLA YER Ol\'E 
d) MEGA FORCE 

e) SUPERSONIC 0 
f) NINTENOO PLA YER 0 
g) SUPER POWER 0 
h)BANZZAï 0 

Il - TOI ET LA MICRO INFORMATIQUE 
11) ES-TU POSSESSEUR? 

a) d'une console et d'un ordinateur lf 
b) d'une console seule 0 
c )d'un ordinateur seul 0 

12) QUEL MICRO POSSEDES-T U? 

a) Amstrad 464-644-6128 0 f) Commodore 64 ou 128 0 
b) Amiga 500-600- 1000-2000)( g) Apple Macintosh 0 
c) Aiari Méga ST,STE,520,1040 0 h) CD-ROM 0 
d) CDTV 0 i) CD-! 0 
e) C0MPA TIBLE PC 0 j) Autres .......... ................. ....... .. 

U bis) TU POSSEDES UN PC, QUELLE EST SA CONFIGURATIO~? 
A'·Processeur : 

a) XT 
b) 386 

B-Ecran; 
a)CGA 
b) VGA 
c) HERCULE 

C-Cartes sonores: 

0 
0 

0 
0 
0 

c) 286 0 
d) autres ... .............. ................. :. 

d )EGA 0 
e) SUPER VGA 0 
f) autres .. .................................. . 

a) SOUND BLASTER 0 f) SOUND BLASTER PRO 0 
b) SOUND MASTER Q g) SOUND MASTER + 0 
c) SOUND MASTER 2 0. , h) AdLib 0 
d) THUNDER BOARD 0 i) PRO AUDIO SPECI'RCM':i 
e) ROLAND MT 32 ou COMPATIBLE 0 

13) COMPTES-TU INVESTIR CETTE L'ANNEE : 
A) Pour l'achat d'un ordinateur : 

•a) PC ou CLONE 0 e) CD-1 0 
' b) AMIGA 0 f) CDTV 0 

c) A TARI 0 g) CD-ROM 0 
d)Autre : .............. .. ................ .. ............................................................. . 

B) Pour l 'achat de pér iphériques : 
a) moniteur 0 
b) imprimante 0 
c) disque dur 0 

d) scanner 
e) cartes 

' f) lecteur externe 

D 
0 -. 

14) TU TE SERS DE TON ORDINATEUR POUR : (plusieurs réponses possibles) 

a) Jouer 1)1. d) Dans ton activité prof: 0 
b) Etudier 0 " e) Programmer 0 
c) Le graphisme lt f )La musique 0 
g) Autre: ...... ............. ... .. ............................... .. ................................... . 

15) TU JOUES: QUEL TYPE DE JEUX PREFERES-TU? 

e) Musical 
f) Éducatif 
g) Graphique 

a) Jeux d'aventure 0 
b) Simulation }il 
c) Action )1: 
d)Réfleltion 0 " 

16) ACHETES-TU DES SOFTS? 
a) Domaine Public 0 b) Shareware 

17) COMBIEN DE JEUX ACHETES-TU PAR MOIS? 
a) 1 0 c)3 
~2 0 ~4 
e) Plus 0 

0 
0 
0 

0 

D 
D 

18) QUEL BUDGET CONSACRES-TU PAR MOIS A L'ACHAT DES SOFTS ? 

a)de0à300F ~ c)de500àlOOOF 0 
b) de 300 à 500 F 0 d) au delà 0 

19) OU ACHETES·TU TES SOFTS ? 

a) Boutiques spécilalisées Tl!f. c) Hypennarchés 
b) FNAC, VIRGIN 0 d) V.P.C 

20) ECHANGES-TU T ES SOFTS? 

a) Entre copains 
b) Par l'i.ntennédiaire de boutiques ou VPC 

21) ES-TU? 

a) pro console 
b) tolérant 

c) anti -console 
d) indifférent 

.8 
0 

0 
0 



22) SI T lJ AS Ul\E COl\SOLE, LAQ UELLE (O U LESQUELLES) 
POSSEDES-TU ? 

1-NINTENDO : !\. 
a) !\ES 0 b) SUPER FAMJCOM D c) SUPER NINTENDOD d) GAME BOY ~ 
2-.'il-:GA : 
a) MASTER SYSTE~ D b) MEGADRJVE D c) GAME GEARD 
3-NEC : 
a) PC E:'llG!1'E D b) CORE GRAFX 0 c)SUPER GRAFXD 
d) l'C ENGlNE GT 0 e) PC ENGlNE DUO D f)SUPERCDROM20 
4-ATARI 
a) YCS D b) LYNX 0 
5-NEO Gl?O 0 6- SUPERVISION 0 
23) ES-T U SATISFAIT DE TA CONSOLE? 

a)OUl Dd_ b)NON 0 

24) TU NE POSSEDES PAS DE CO NSOLE (OU LA TIENNE TE 
SF.MBLF.DEPASSEE), ENVIGAGES-T U D'EN AC HETER UNE ? : 

a)OUI ~ b)NON 0 
si oui, laquelle : 
1-N INTENVO : 
a) NES 0 b) SUPER FAMICOM 0 c) SUPER NINTENDOO d) GAME BOY 0 
2-S1':GA : 
a) MASTER SYSTEM 0 b) MEGADRIVE l1il c) GAME GEARO 
.1-NEC: 
a) PC ENGINE 0 b} CORE GRAFX 0 c) SUPERGRAFXO 
d) PC ENGINE GT 0 e) PC ENGINE DUO D 
J)SUPERCDROM20 
4-ATARI 
a)" VCS 0 b) LYNX 0 
5-NEO GEO 0 6· SUPERVISION 0 
25) COMBIEN "CONSOMMF~-TU" DE J OYSTIC KS PAR AN ? 

a) 1 - b) 2 0 c)3 0 d) 4 0 c)Plus 0 
26) COMBIEN DE TEMPS JOUES T U PAR J OUR? 

a) 30 mn 0 b) th 0 
c) 2h :Hl d) Plus 0 

27) APPARTIENS-TU A UN C LUB INFORMATIQUE? 

a)OUI 0 b)NON 1'· 
211) FAIS -TU DE L'INFORMATIQUE DANS LE CADRE SCOLAIRE? 

a) our o b) NON r&' 
Ill· TOI ET LE MINITEL 

29) DISPOSES TU D'UN MINITEL? 

a)OUI 0 b)NON ~ 
30) TU CONS UL TF.S 36 IS Code TILT: 

'~)Jamais )(
0 

c) De temps en temps 0 
b) Tous les jours d) Au moins 1 fois par scmaineO 

31) CONSULTES-TU D'AUTRES SERVICES TELEMATIQUES 
"M IC RO"? 

· NON â -Si OUT , lesquels : 
a) GEN 4 0 · d) JOYSTICK 0 
b) TC PLUS 0 e) PLA YER ONE 0 
c)ATARJ 0 J)JOYPAD 0 
g) Autres .. ............ ... ......... .... .. .................... ...... .......... .. ....... ...... .. . 

32) UTILISES-T U LE TELECH~G~MENT ? 

a) NON ~ -' 
b) Si OUI , sur quel service ... .... .. ... ... ... .. ............................ ..... : ... ...... ... . 

33) QUE SOUHAITES-TU EN PLUS GRAND NOMBRE DANS UNE 
R UBRIQ UE TELECHARGE MENT? 

a) démos 0 c) utilitaires a 
b) musique 0 b) jeux 0 
-s i autres, lesquelles ....... ... .. .... ...... ........................... ............ ... ...... ...... . 

34) QUELLES SONT LES RUBRIQUES QUE T U UTILISES LE PLUS 
SUR TON MINITEL ? 

a) SOS aventu re 0 · ' c) jeux 0 
b) hclp 0 d) messageries 0 

IV · TOI ET TES LOISIRS 
35) REGARDES-TU MICRO KID'S ? 

a) NON 0 b) OUT 

SIOUI, 
a) Toutes les semaines 

Quand: 
a) le Mercredi 
c) les 2 

c) Occasionnellement 

b) le Dimanche 

36) ENFIN UJl'.E EMISSION SUR LA MICRO ! 

0 

0 

a) C'est super Q c) C'est bien 0 
b) Pas mal • d) Beurk 0 

37) MICRO KID'S & TiL T TE SEMBLENT ILS COMPLEMENTAIRES? 

a)OUT - b)NON 0 
38) Y A T·IL DES RUBRIQUES DE TILT QUE TU SOUHAITERAIS 

RETROUVER DANS MICRO KID'S ? 

a)OUI . • ~ b)NON 0 
Si oui, lesquelles ... .!..~ ................................................... . 

39) QUELLES SONT TES 3 EMISSIONS DE TELES PREFEREES ? 
a) ........... .......................................... .......... ...... ...... .................. ............... . 
b) .............................. ........... .................................................................. . 
e) .............. .................. ................................. ..................... ...................... . 

40) QUELLES RADIOS ECOUTES-T U? 

1) NR1 à g) SKY ROCK 
b) EUROPE 1 0 h) EUROPE 2 
c) FUN RADIO _. i) RTL 
d) FRANCE INFO 0 j) VOLT AGE FM 
e)OUl FM 0 k)RADIONOVA 
f)RIRE & CHANSONS •. 0 1) FRANCE INTER 

4l)EN DEHORS DE~ MAGAZINES " MIC RO" CITES LES 
CATEGORIES'DE MAGAZINES QUE TU LIS LE PLUS 
REGULIEREM~NT (au moins cinq numér os par an ) 

~ 
0 
0 
0 
0 
0 

a) Magazines sportifs 0 d) News 
b) BD 0 e) Mag. rock,musique,cinéma 0 
e) Magazines ado/Pressc jeunes 0 f) Hebdo télé 0 

42) POUR TE DEPLACER, T U UflLISES : 

a) Un vélo 0 d) Une mobylette ~ 
b) Un scooter 0 c)'Une moto 0 
e) Une voiture 0 f) Les transports en commun 0 
g) Autre : ....... . : ......................... ......... ...... ......... ............ ...... ...... ...... ... . . 

V - QUI ES-TU? 
43) T U ES DE SEXE : 

a) Masculin 1( b) Féminin 

44) DANS QUEL DEPARTEME~;;·TU? 

45) TU HABITES : 

a)unc commune rurale 
b)unc ville de moins de 20 000 habitants 
c) une ville de 20 000 à 1 OO 000 habitants 
d) une ville de plus de 100 000 habitants 
e)Agglomératioo de Paris 

46) TU ES AGE DE: 

0 

~ 
0 
D 
a 
0 

a) moins de 8 ans 0 f) de 21 à 24 ans 0 
b) de 9 à Il ans 0 g) de 25à 34 ans 0 
c) del2 à14ans D h) de35à 49ans 0 
d)del5à t7 ans .Q i)de50à 64ans 0 
e) de 18 à 20 ans 'j1"" j) de 65 ans et plus 0 

. 47) TA PROFESSION OU C ELLE DE TON PERE OU DE TA MERE : 

a)Agriculteur 0 
b)Anisan- commerçant 0 
c)Professioo libérale 0 
d)Fonctionnaire 0 
e )Cadre supérieur , _ 0 
f)Professioo intennédiaire (encadrement;technicien) D 
g)Employé • .E, 
h)Ouvrier cr 
i)lnaetif 0 

48) TU,N'EXERCES PAS D'EMPLOI : TA SITUATION SCOLAIRE 

a) Ecolier ~ c) Etudiant o
0 b) Lycéen _.- d) Sans activité 

pour participer au tirage au sort, complètes également ce bulletin et adresses le tout à : 
TILT Microloisirs, Enquête lecteurs, 9/13 rue du colonel Pierre A via - 7501.5 PARIS 

PRENOM :~~~~~~~~~~~~ 

ADRESSE :~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 

CODE POSTAL:~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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afin de sauter par-dessus le sque­
lette (uous uous trouuerez dos à 
dos auec lui). Le combattre et le 
faire tomber par la gauche. Des· 
cendre sur la droite. Prendre 
garde à conseruer au moins deux 
uies car le squelette frappe dès 
uotre arriuée au niueau inférieur. 
Le repousser complètement à 
gauche car Je mort ne peut mou­
rir à nouueau. Il tombera défini· 
tiuement. Se di riger à gauche 
pour sortir. Bonne chance, la solu· 
tion complète est parue Tilt 95, 
page 130, auec les plans ... 

PLEASE 

Ma question concerne le jeu 
Indianapolis 500. Je cherche 
quelqu'un qui pourrait me don· 
ner /es caractéristiques de la uoi· 
ture idéale. 
Autre problème, comment obte­
nir du Lunarium à l'infini pour 
Rocket Ranger? Merci d 'avance. 

Merci à tous les lecteurs du Mes­
sage, et tout particulièrement à 
Philippe R., aux Ataristes Fous, à 
Eric L., Stéphane G., Bruno, Ami· 
gaman et Cécile H ... 

PIOTR 

Dans Monkey Is land Il, pour 
un anonyme de plus (S.V.P, don· 
nez nous uos pseudos !!!), uoici 
comment tu vas pouuoir récupé· 
rer la carte qui se trouue dans la 
pile, en-dessous de /'oiseau. Il faut 
que tu trouues le chien devant la 
maison du gouverneur. Il te suffit 
de le prendre (comme un uulgaire 
objet) : il apparait a/ors dans ton 
inuentaire C'est lui qui fouillera 
dans les papiers ... En ce qui 
concerne le mort dans la crypte, 
tu dois prendre la fiole Ash-2-/ife 
dans le placard de la mamie uau· 
dou . Ensuite, au cimetière, uti­
lise cette mixture sur les cendres 
du cercueil. Bon courage. 

TILTUS 

Cher Terminator, je ne situe pas 
exactement l'endroit où tu es en 
difficulté dans Lany 1. \.bici donc 
quelques aides générales en ce 
qui concerne tous les personnages 
qui pourraient te gêner dans le 
bar. Au début, il faut donner un 
whisky à l'homme qui se tient 
dans le uestibule. Plus loin, pour 
téléphoner, donne du uin au per· 
sonnage qui se trouve là. Enfin, le 
mot de passe " Kent sent me" est 
peut-être ce que tu cherches. 
Bonne chance. 

FABRICE 

Salut à tous les amateurs des pro­
ductions Sierra. Auant de uous 
aider, sachez que je suis bloqué 
dans Quest for Glory Il : Trial 
by Fire. Lorsque je oois uoir le 
Deruish et que je lui parle d 'une 
Beast, il me répond qu'il connart 
son emplacement et que Harik 
connaît son chemin. Mais lorsque 
j'interroge ce dernier, il me dit 
qu ' il ne sait rien ... En outre, 
l'emplacement que m 'indique le 
Derish ne correspond à rien non 
plus ! li y a un Griffin, quatre fois 
plus à l'ouest. Que faut-il faire 
auec lui ? Je suis aussi bloqué au 
sorcier de feu. J 'ouure la porte, 
calme les flammes et ... plus 
rien ! Il m 'a manque un sort : Je 
" reuersal ''· Où puis-je me le pro· 
curer ? J 'a i également un pro· 
blème auec l'apothicaire. li me 
dit qu 'il possède une poudre de 
brûlure (powder of burning) qui 
serai t idéale pour l'Elémenta/e 
de terre. Mais il ne veut pas me la 
uendre. Un e dernier problème 
pour la route .. . Il y a une porte 
près de la rue Rami Tarik. porte 
qui s 'ouure facilement. Mais à cet 
endroit, je me fais arrêter par 
deux jumeaux ... La solution ? 
Merci à tous pour uos futures 
réponses. Et maintenant, uoila 
quelques aides en échange. 
Le test de WIT: Pour entrer; allez 
dans la rue Sahit Tarik et lancez 
un sort d 'ouverture sur le mur du 
fond. Ensuite, il faut donner son 
nom et affirmer que l'on ueut 
deuenir un grand magicien (soit 
• to become a wizard ... »). Choi· 
sissez ensuite Erasnus et les élé­
ments primordiaux. C'est le 
moment des tests. 
Erasnus : detect, fetch (sur celle 
qui à brillé), trigger (sur celle que 
uous auez bougée). 
Air : Fetch (au centre du bâton), 
Leuitate (attention , uous serez 
attiré par le bâton, il faut tou­
jours aller uers le haut). 
Terre : Trigger, cairn, marchez 
uers le monstre, cairn ou trigger. 
Eau : Dart, 3 boit sur la fissure. 
Voici maintenant comment uenir 
à bout des deux Elementales. 
Feu : use incense (obtenu chez 
/'apothicaire), allez dans le cou­
loir, use water, use lamp (obtenue 
sur le marché). 
Air : Throw dirt (obtenue chez le 
vendeur de magie) au centre de la 
tornade, use bellows (obtenus 
c hez l 'armurie r, soit en le 
gagnant, soit en le volant à la 
nuit tombée). 
Bon courage à tous. 

GFA 
Dons Leander, au troisième 
niveau du premier monde, je 
n 'arriue plus à remonter lorsque 
j'ai pris la clef. Quelqu 'un pour· 
ra it-il résoudre ce problème ? 
Merci. 

MAX 
Pour Tom the Best, ooici les prin· 
cipales insultes que l 'on doit 
sauoir manier dans Mo nkey 
Island. 
Question : Ta uoix n'a pas encore 
mué! 
Réponse : Excuse-moi, j'ai fait un 
tube l'été dernier ! 
Q: Tu portes des couches? 
R: Pour être marin, il faut saooir 
se mouiller! 
Q : J'auais un chien plus intelli· 
gent que toi ! 
R : Il a dû t 'apprendre tout ce 
que tu sais ! 
Q : Tu te comportes comme un 
mendiant! 
R : J'essayais de me mettre à ton 
niueau ! 
Q : Tu te bats comme un bœuf ! 
R : Et toi comme une vache ! 
Q : Je uais t 'embrocher ! 
R : Cesse de brandir ton épée 
comme un plumeau ! 
Q: Tu bafouilles auec les 
femmes! 
R : Les femmes se battent pour 
s'approcher de moi ! 
Q : J'ai rencontré des singes plus 
polis que toi I 
R : Je uois que tu as passé beau· 
coup de temps chez tes parents! 
Q: Pourquoi tu n 'achètes pas des 
pantalons plus longs ? 
R : J'ai gagné le concours des 
mollets musclés ! 
Q : Tu ne peux compare r ton 
esprit au mien 1 
R : Si tu l'utilises, je uais auoir 
peur! 
Q : Je uais t'aider à te raser ! 
R : J'ai déjà fait ma toilette! 
Q : Je ne trouue pas les mots 
pour exprimer mon dégoût 1 
R : Je uais t'aider à trouuer les 
mots! 
Q : Ne boue pas sur ton épée ! 
R : Je uais te la fermer une fois 
pour toutes 1 
Q : Ce que tu es laid ! 
R : C'est tout ce que tu trouves à 
dire? 
Lors du combat contre Carla, les 
insultes sont quelque peu modi­
fiées. 
Par exemple, " Tu te bas comme 
un boeuf! • deuient « Je uais te 
faire ruminer tes insultes, sale 
bouin ! ». Bonne chance. 

TILTOMAN 

Dons Wllly Beamish, comment 
se débarrasser de la baby-sitter ? 
Merci. 

RODRIGUEZ 

J 'ai des difficultés auec le jeu 
Martian Memorandum. Au 
début de la partie, que faire après 
auoir parlé à Rhonda et à Chan­
tal ? 
Dans Space Quest IV, je me 
fais toujours tuer à la sortie des 
égouts. Comment éuiter ce mas· 
sacre ? Merci de m 'aider. 

DANIEL 

Please, comment sortir du cachot 
dons Maniac Mansion ? Merci ! 

STORMBRINGER 
Je uoudrais signaler quelques 
trucs concernant Chaos Strikes 
Back. car Droopy n 'a pas pré· 
cisé, dons sa solution, que la carte 
pouuait s'illuminer. En effet, il 
faut faire le sort : 
P,3,6,1, pour ooir /'emplacement 
des monstres 
P,3,6,2, pour uoir les passages 
secrets 
P,3,6,3, pour uoir les sorts jetés 
P,6,4,4, pour bloquer la carte 
P = puissance 
Les chiffres représentent le nième 
signe en partant par la gauche. 
Au niueau 6, en 3, on trouue un 
" pendentif ferrai " qui ajoute 1 
niueau de Wizard à celui qui le 
porte. 

PASCAL 
Dans Captive, je suis coincé sur 
Phoopel mission 0002. Je crois 
auoir trouué des portes auec un 
engrenage, en bas à droite, mais 
impossible de les faire piooter. Je 
craque, répondez-moi ulte ! 

TILTUS 

Dernier rappel! Dans Les Voya­
geurs du Temps, la créature 
des égouts sera tuée auec le cha­
lumeau trouué plus avant, et rem­
pli par du gaz dans le labyrinthe. 

MAX 
Dans Operation Stealth, pour 
Stéphane, il faut utiliser la clef 
sur le coffre 2475, en bas à droite 
dons la salle. Prends ensuite la 
petite bofte noire, actionne /'enue­
/oppe et prends-la. 
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La micro- informatique est un 
phénomène unique dans 
l'univers. Son évolution 
extravagante et ses 
illogismes sont sans 
commune mesure avec sa 
réelle importance. Les 
machines évoluent. 
changent à une vitP.sse qui 
défie toute loi statistique et 
il est difficile de prévoir ce 
qu'elle sera dans cinq ou 
dix ans. Les Nostradamus 
en costard-cravate 
annoncent du «multimédia" 
à tout va, de la 
reconnaissance vocale, des 
univers virtuels .. . C'est bien 
joli, tout ça, mais en avons­
nous vraiment besoin? 
Certes, ce seront des plus 
pour le jeu. Mais en dehors 
du jeu? Autre grande 
question: l'informatique 
rend-elle bête? Tiens. moi 
qui vous parle, je passe ma 
vie devant les ordinateurs .. . 

Jean-Loup Jovanovic 

PS: vous êtes nombreux à nous 
demander les rlémos présentées 
dans Micro Kids. Nous ne pouvons 
pas envoyer de disquettes, mais 
toutes ces démos sont en 
téléchargement sur 36 15 Tilt (voir 
la page de promo le concernant 
pour plus de détails). 
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STF ou STE? 
Cher Ti lt , je voudrais poser 
quelques questions et évoquer le 
problème du STF, car je m'inquiète 
pour son avenir. 
1) J'ai entendu dire que tous les 
jeux fonctionnent encore sur STF, 
car le STE n'est pas très répandu. 
Mais quand il le sera, les pro­
grammes ne seront plus en mesure 
de fonctionner sur le STF. Est-ce 
vrai? Dois-je garder mon STF, dois­
je le revendre et acheter un STE? 
Jp, ne sais vraiment plus quoi faire 
et, en plus, l'arrivée du Falcon 030 
viP.nt chambouler encore plus mon 
espnt Puis-je opter pour cette 
machine sans souci ou est -il pré­
férable d'avoir une opinion plus 
complète? 
?) f)(iste-t-il cies imprimantes cou­
leur et laser pour PC, qui fonction­
nent sur les Atari ST, ou (c'est 
peut-être une question trop pré­
coce?) sur le Falcon? Dois-je 
prendre une couleur ou une laser? 

Jacques-Antoine 

• A mon humble avis, on peut tou­
purs attendre pour voir les possi­
bilités du STE réellement exploi­
tée s Certes . quelques 
programmes en ont tiré parti. mais 
ils se comptent sur les doigts d'une 
main et cela ne semble pas devoir 
se généraliser. Le nombre impor­
tant de STF installés est sans doute 
en cause .. . Donc, pas de pro­
blème. le STE ne risque pas de 
remplacer son petit frère. Le Fal­
con 030 maintenant. J 'ai franche­
ment l'impression qu'il ne s'agit lâ 
que d'une tentative d'Atari pour 
geler le marcher. pour éviter que 
les possesseurs de ST ne passent 
sur Amiga et sur PC. Cette 
machine fabuleuse est attendue 
pour dans un an, ses caractéris­
tioues techniques précises et son 
prix sont indéterminés, etc. Je ne 
doute pas que cette grande et 
belle société qu'est Atari soit tout â 
fait capable de tenir ses pro­
messes, mais, pendant ce temps, 
cela fera patienter les possesseurs 
de ST. Un «effet de bord" amu­
sant. les commerciaux d'Atari ont­
ils pensé que cette annonce risque 
de faire baisser autant les ventes 
de ST que celles de l'Amiga? En 
effet, l'acheteur potentiel qui désire 
attendre la Falcon mettra ses sous 
de côté, et ne prendra ni l'un ni 
l'autre. 
2) En théorie, toutes les impri­
mantes pour PC fonctionnent sur 
ST. En pratique, il faut que les pro­
grammes que tu désires utiliser dis­
posent des drivers adéquats. Véri-

fie avant de choisir ... Le choix 
entre la couleur Qet d'encre, je sup­
pose) et le laser est a ton entière 
discrétion ... 

3ou4 
Je vous écris car je voudrais ache­
ter vers le mois d'août un compa­
tible PC et j'aimerais une réponse 
claire O'aimerais en faire une utili­
sation aussi ludique que bureau­
tique). Vous répondez à Stéphane, 
dans le Forum du numéro 102: «Un 
386dx 40 est à la fois plus puis­
sant et moins cher qu'un 486sx. 
Le choix est donc facile». Mais non. 
le choix n'est pas facile, car cous 
déclarez dans le Tilt Journal (tou­
jours le n° 102): «le 486 est désor­
mais la norme pour celui qui veut 
jouer sur PC». Dois-je en déduire 
qu'il vaut mieux un 386 qu'un 
486sx, et que c'est le sx qui fait la 
différence? Qu'un 386 n'est plus 
suffisant et qu'il faut un 486 (dx?)? 
Est-ce en rapport avec le CD­
ROM? 
Mais prenons un exemple. Dans 
la publicité du magasin Binaire 
(page 138). une promo propose 
un 486sx et une seconde un 
386dx 33, pour le même matériel 
et avec une différence de prix de 
1 400 F. Et. si possible, expliquez­
mo1 la différence entre sx et dx, 
que ie n'ai pas bien saisi dans la 
définition du dossier PC. 
PS: ne vaut-il pas mieux acheter 
actuellement un 386, puis le gonfter 
en 486? 

Tamurelle 

• Bon, le point délicat semble être 
la différence entre les gammes «dx» 
et les gammes •SX». I es micro­
processeurs 80386 et 486 de la 
société Intel sont des processeurs 
32 bits. Cela signifie qu'ils peuvent 
traiter 4 octets en même temps. 
Ils calculent sur 4 octets et, sur­
tout, communiquent avec le reste 
de l'ordinateur 4 octets par 4 
octets. Pour réduire les coûts de 
fabrication, Intel à sorti une version 
bridée de ces processeurs, les sx 
Pour compliquer un peu plus les 
choses, ce sigle change de signifi­
cation selon le processeur 
concerné. Le 386sx est un 386 qui 
calcule sur 32 bits mais commu­
nique avec la mémoire sur 16 bits 
seulement. Cela ralentit un peu et, 
â fréquence égale, un 386sx est 
environ 20% plus lent qu'un 386 
(dx!). Le 486sx est un 486 auquel 
on a enlevé (inhibé) le coproces­
seur mathématique et la mémoire 
cache interne. On se retrouve donc 
avec un •simili 386dx». Lâ aussi, 

cela ralentit le processeur par un 
facteur de 20% environ. Pour résu­
mer, â fréquences égales, un 386sx 
est plus lent qu'un 386dx: Je 386dx 
et le 486sx sont éqwvalents, et le 
486dx est le plus rapide Pour en 
revenir aux 386dx et 486.sx. les fré­
quences et le prix font fa différence. 
Le 386dx est disponible avec une 
fréquence de 33 et 40 MHz, alors 
que le 486.sx ne va que 1usou'à 25 
MHz. Le second coûtant olus cher 
que le premier, il n y a pas de rai­
son de prendre un 486sx. Mainte­
nant, pour compliquer un peu. Intel 
vient de sortir des 486sx accélé­
rés, qui peuvent remplacer les 
486sx dans les machines. Ces pro­
cesseurs travaillent en 50 MHz en 
interne et en 25 en externe. Je ne 
pense pas utile d 'entrer dans les 
détails mais les machines basées 
sur ces processeurs sont environ 
10% plus rapides que celles 
basées sur un 386dx 33 MHz. Et 
elles sont sensiblement p lus 
chères. Est-ce clair? Donc, conseil 
final: si vous avez les moyens. pre­
nez un 486dx 33 MHz (ou même 
un 486dx 33166 MHz ). C'est la 
machine â la mode et, s1 la ma/Of11é 
des jeux est trop rapide c ·est tou­
jours agréable de frimer devarit les 
copains. Péiur ceux qui désirent 
1over à W1ng Commander Under­
world. etc .. prenez un 386dx 33 
ou 40 MH1 Ils sont parfaits et net­
tement moins onéreux. Ceux qui 
n ·ont pas les moyens peuvent se 
tourner vers le 386sx (20 ou 25 
MHz) Wing Commander sera 
supportable et Underworld tout â 
fait jouable. En revanche. Ultima 7 
sera trop lent. (NB: je cite les feux 
Ongin parce qu ' ils sont les 
meilleurs actuellement et qu'ils 
demandent le plus de puissance). 
Tout cela n'a aucun rapport avec le 
CD-ROM. PS: acheter un 386dx 
33 pour le transformer en 486 me 
semble un gaspillage de temps et 
d'argent. 

Emulateur 
Possesseur d'un Amiga ?000. je 
t iens à vous faire que'ques 
remarques à propos de vos 
réponses à Gébé. da'1s le For...1m 
du Tilt n''.l 1 02. Vous avez répondu 
qu'un émulateur PC 386 coüte 
7 000 à 8 000 F. Pourtant. il existe 
la Bridge Board de Commodore 
(un émulateur PC 386sx-20 à 
3 500 F!), mais ce n'est pas la 
meilleure. Moi-même, ie possède la 
carte Golden Gate 386sx de Vor­
tex, que j'ai payé 4 700 F en Alle­
magne. Cette carte comporte un 
contrôleur IDE, un contrôleur de 



disquette 1,44 Mo/2 ,88 Mo, un le meilleur). Or, étant contraint, d'ici tir plus d'une journée de salaire! on finit par dégouter les acheteurs. 
emplacement pour coprocesseur à 2 ou trois mois, de me séparer Cher, le plaisir! J'achète donc beau- Je ne sais pas si cette explication 
80387sx. La RAM peut-être éten- de mon ST, je voudrais savoir s'il coup moins (presque plus) et je me est la bonne, mais c'est tout ce 
due jusqu'à 16 Mo, l'émulation se existe un logiciel permettant de sens moins réticent quand un ami que j'ai à te proposer. Le prix des 
fait en EGA couleur ou en VGA 640 convertir mes images et autres des- me tend un logiciel pirate. CD-ROM se place dès le début très 
x 480 monochrome. On peut ajou- sins. En effet, mes fichiers ST sont Quant aux prix des futurs CD-ROM. haut: 600 à 800 F pour les jeux 
ter une carte AT VGA ou SVGA en PIC, Pl1 et TNY, et j'aimerais les qui, je le rapelle, ne souffrent pas du (avec quelques exceptions, comme 
dans l 'un des 4 slots ISA de convertir en GIF et/ou en PIC. piratage et ne coûtent que 40 F ESS Mega)I. Je ne peux m 'empê-
l'A2000 et on aura ainsi la couleur. Comment faire? J'ai essayé de pièce de frais de pressage, Ils ne cher de penser à cette fameuse 
Le processeur est cadencé à 25 m'en sortir seul, mals les PICs ST devraient pas excéder les 200-250 compilation Microprose de 1 Mo, 
MHz, ce qui n'est pas négligeable: ne tournent pas sur PC, malgré F, mais je suis prêt à parrier que les vendue quelque 600 F ... Non seu-
Wing Commander Il est dix foix Showpic. De plus, je voudrais éditeurs les proposeront aux alen- lement l'amortissement à bon dos, 
mieux en émulation que sur mon savoir si, pour utiliser un CD-ROM tours de 500 F! Ils pourront tou- mais cela va dégoûter dès le début 
•ancien• PC 386sx 16, que j'ai et ses capacités sonores, ma jours faire part du coût d'amortis- les acheteurs potentiels et freiner 
revendu sans aucun regret. Ques- Sound Blaster 2.0 suffira, ou alors sement des machines de le développement de ce marché. 
tion compatibilité, je n'ai eu aucun faut-il obligatoirement la version reproduction à défaut du piratage Désolant, non? 
problème jusqu'à présent, même Pro? •bon dos•. Pour ce qui est des «créneaux 
en faisant fonctionner le PC et Pirhana Enfin, cher Tilt , pourquoi ne pas d'âge», je ne pense pas que cela 
l'Amiga en multitâche. Pour les indiquer un créneau d'âge en fonc- soit réalisable. Par exemple, un jeu 
disques durs, il n'existe pas seu- • L'utilitaire Convert qui accom- lion de chaque jeu? Exemple: pour de baston comme Final Fight n'est-
lement ceux de Commodore (qui pagne Autodesk Animator me enfants, pour ados, pour adultes il pas trop violent pour nos chères 
sont lents, il est vrai), mais aussi semble correspondre parfaitement (stratégie, simulation, complexes). têtes blondes? Et Dungeon Mas-
ceux d'autres marques: Seagate, à tes besoins. Il permet de conver- En effet, les photos d'écran sont ter; terminé par un enfant de 8 ans 
Quantum .. .. en SCSI ou IDE. For- tir des fichiers Neochrome, Degas peu explicites et il m'est arrivé (mon neveu), est-il trop «enfan-
maté chez moi en 1/2 Amiga et en compressés et non compressés d'acheter un jeu bon, mais que je tin»? 
1 /2 PC, je ne vois aucune incom- (toutes résolutions) vers le format trouvais vraiment enfantin. 
patibilité dans ces deux modes, GIF. Par la même occasion, ce pro- Denis Nouvelle tout se fart de manière transpa- gramme reconnai't aussi les formats 

Calédonie rente. Mac et Amiga les plus répandus. • Tu sais, Denis, si on commence 
Jean-Marc Autodesk Animator est de plus un à trop réfléchir, on en arrive à des 

excellent programme de dessin et conclusions rapidement désa- J'habite très loin, mais cela ne 
• Tu as tout à fall raison: le prix d 'animation en 256 couleurs, ce gréables. Par exemple, prenons, m'empêche pas de dévorer Tilt avi-
donné dans le n° 7 02 est très qui ne gâte rien ... les PC. Pendant dix ans, le PC a dement chaque mois. Il y a 
supérieur au prix d'une carte ému- Puisque tu possèdes une SB 2, été une machine professionnelle, quelques questions qui me trottent 
latrice seule. En revanche, si tu deux possibilités s'offrent à toi pour sur laquelle les logiciels coûtaient dans la tête. 
ajoutes le disque dur. la mémoire, la acquérir un CD-ROM. La première la peau des fesses. Les 8 bits, C64 1) Pourquoi enterre-t-on si vite les 
carte vidéo, il se rapproche plus de est tout simplement de remplacer et CPC en tête, se sont taillé la part PC à microprocesseur 286? Bien 
la réalité. M@s ce n'est pas la seule ta carte par une SB Pro + CD- du lion dans le domaine personnel souvent, ils sont le plus à la portée 
raison qui me rendent sceptique ROM. (prix: environ 5 000 F). La et ludique, remplacées depuis par des bourses des acheteurs dans 
vis-à-vis des émulations. Outre le seconde est d'acheter une carte /'Amiga et le ST. Les jeux, absents mon genre üe veux dire le genre 
fait que, pour le prix d'un émula- contrôleur SCSI et un lecteur. Le (ou presque) du monde PC pen- "commun») et, pourtant, dans les 
teur et des extensions nécessaires, prix variera de 3 000 à 5 000 F et +. dant plus de la moitié de son his- magazines, on peut se rendre 
on peut acheter un PC (386sx 25, L'avantage de la première solution foire, se sont en revanche forte - compte de l'abandon progressif de 
en l'occurrence) complet, ce qui est que la SB Pro intègre parfaite- ment développés sur les machines cette machine au profit des 386, 
permet d'avoir deux machines au ment les sons provenant des dit- dites ..familiales•, à des prix relati- plus chers et plus performants 
lieu d 'une seule mixte, les pro- férentes sources. En revanche, le vement bas. Etant donné le public (exception faite des «Made in Tai-
blêmes de compatibilité ne seront lecteur proposé est assez lent. visé, c'était normal. Puis, récem- wan•, dont la qualité est douteuse) 
jamais totalement résolus. Pour la ment, le PC s'est découvert des 2) Pourquoi les logiciels sont-ils si 
même raison qui fait du DR-DOS Prix vertus ludiques. Les jeux sont édi- chers? Après l 'achat d'une 
6 un éternel perdant. l'émulation tés par des .. . éditeurs. Ces édi- machine, mon porte-monnaie est 
n'est pas viable. Même si elle est Voici quelques réflexions sur le prix leurs, habitués au monde des ordi- déjà léger, mais pour les logiciels, il 
100% compatible, l'utilisateur ne des softs, des futurs CD. nateurs personnels, ont appliqués se sent pousser des ailes. 
pourra jamais savoir si un pro- En tant qu'ancien abonné et lec- le même prix pour la version PC 3) Pourquoi est-ce que les pos-
gramme plante à cause de bugs teur assidu de Tilt, j'aimerais te faire que pour les autres versions. Puis, sesseurs de ST, d'Amiga et de PC 
ou à cause de sa configuration. Ce part de mon étonnement quand au petit à petit, ils se sont rendus se tapent-ils dessus gaiement? Ils 
seul problème est à mon avis éli- coût des logiciels sur PC. En effet, compte que le marché visé était ont passé l'âge .. . 
minatoire dans l'univers PC. Cela j'ai quitté le monde du PC pour beaucoup plus étendu et, surtout. 4) A quand un OS/2 performant. 
dit, il peut toujours se trouver des celui du Mac (LC), il y a un peu plus plus argenté que ce qu'ils connais- et dépassant Windows? 
situations où un émulateur sera d'un an. A cette époque, le prix salent jusqu'ici. Et, tout naturelle- 5) Quelle est la meilleure machine 
plus pratique, par exemple pour moyen d'un soft était de 250 F ment, ils ont augmenté les prix. multimédia (PC, bien sûr!)? 
des raisons de place. Mais seuls chez mon revendeur habituel. Cette augmentation s'est petit à Catherine 
ces cas justifient son existence. Aujou rd'hui, je .. réintègre» le petit répercutée sur le ST et sur 

monde PC et, ô stupeur! le moindre l'Amiga. Mais, souvent, les pos- • 11 fait beau à Nouméa? Bon, ne 

Images jeu ne vaut pas moins de 350 F! sasseurs de ces machines n'ont nous égarons pas ... 
1 OO F de plus-value en un an! Oui que de petits moyens. D'où un 1) Le problème avec les 286, c'est 

Possesseur d'un PC Super VGA et dit mieux? Hier, j'achetais réguliè- développement du piratage. Atten- qu'ils sont parfaitement suffisants 
d'un Atari ST, j'ai réussi à faire tour- rament des jeux, aujourd'hui je n'ai tion! Loin de moi l'idée de pro- pour du traitement de texte, mais 
ner des fichier .MOD (fichiers musi- plus le droit à l'erreur (d 'où la mouvoir cette pratique illégale. Sim- que, pour les jeux, ils sont très en 
eaux) du ST sur le PC et vice versa nécessité accrue des notes de Tilt) plement, je fais remarquer aux deça des ST et Amiga Seule /'uti-
Oe son Sound Blaster étant de loin devant un simple jeu qui va englou- éditeurs qu'à vouloir trop gagner lisation de la puissance des 386 et 
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plus permet aujourd'hui au PC de 
s'implanter dans le domaine 
ludique, de sortir un peu de son 
ghetto •aventure/rôle moche-simu­
lateur lent». Et cela n'a été rendu 
possible que par la baisse phéno­
ménale des prix des 386 (ils sont 
passés de 30 000 Fou 40 000 Fil 
y a deux ans à moins de 10 000 F 
aujourd'hui!). 
Désolé, je crains que le 286 ne soit 
mort et enterré ... A propos, les PC 
taïwanais sont peut-être moins 
fiables (encore que .. .). mais ils sont 
aussi les seuls à être accessibles, et 
encore, au plus argentés seule­
ment. 
2) Cf lettre précédente. Les édi· 
teurs ne sont apparemment pas 
des gens raisonnables ... 
3) Plusieurs explications sont 
acceptables. Par exemple, on peut 
considérer que chaque possesseur 
d'une machine X désire dégoûter 
les autres des machines Y de façon 
à ce qu'il s'en vende moins, que 
les éditeurs fassent plus de jeux 
pour la machine X, etc. Ou, plus 
simplement, certains ont besoin de 
se rassurer sur la valeur de leur 
achat et dénigrent les autres 
machines de prix équivalent pour 
se dire qu'ils sont plus malin puis­
qu'ils ont choisi X. Il y en a enfin 
qui désirent simplement que l'on 
ne dénigre pas leur machine. Ceux­
/à sont très supportables (normal, 
on en fait tous partie). 
4) Je dirais "jamais•, ou •à la saint 
Glinglin•, mais IBM n'aimerait pas 
ça. Soyons diplomate, disons «très 
prochainement•. Mais ce n'est que 
de la diplomatie ... Pour parler plus 
sérieusement, OS/2 dans sa ver­
sion actuelle est une horreur. C'est 
superbe sur le papier. mais tout 
simplement inutilisable sur ordina­
teur. Etant donné le temps et les 
sommes faramineuses mises dans 
ce projet, j'en conclus qu'IBM est 
incapable de produire un logiciel 
fonctionnant correctement. Ils 
l'avaient déjà démontré, d'ailleurs ... 
Microsoft a encore de beaux jours 
devant lui. 
5) Désolé de te décevoir. mais la 
machine multimédia par excellence 
est le Macintosh. Bien avant que 
les possesseurs de PC aient sim­
plement entendu ce mot, les Mac 
offraient déjà la musique, l'image 
et /'hypertexte (HyperCard). 
Aujourd'hui, alors que les PC se 
découvrent des talents musicaux 
et graphiques, le Mac est déjà de 
plain pied dans la vidéo temps-réel 
(avec Quick Time). Quand au CD· 
ROM. celui proposé par Apple est 
tout à la fois peu onéreux, rapide 
et parfaitement intégré au système. 
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On disait un moment: "Apple 
découvre et IBM gagne des sous". 
C'est un peu ça ... 

Prise de tête 
J 'al quelques questions à vous 
poser. 
1) Vous dites, dans le dossier PC 
du n° 102, qu'un 386sx est envi­
ron 30% plus lent, à fréquence 
égale, qu'un 386dx. Cela voudrait· 
il dire, sans compter la RAM et le 
disque dur, qu'un sx à 59 MHz 
serait plus puissant qu'un dx à 33 
MHz? 
2) Est-ce que les jeux peu gour ... 
Stop! (NDJ) 

Le furtif 

• Je résume la suite (qui défie la 
raison, et qui risquerait d'avoir des 
effet désastreux sur notre lectorat): 
dois-je acheter un sx à 59 MHz ou 
un dx à 33 MHz. Bon, la réponse 
est simple, il n'existe pas de sx à 
plus de 25 MHz. Donc, un sx sera 
toujours plus lent qu'un dx (sauf si 
de nO<.Nel/es versions apparaissent). 
Ta lettre pose en plus le problème 
de l'évaluation de la puissance 
entre processeurs différents. Le 
microprocesseur est une petite 
machine capable d'effectuer un 
certain nombre d'ordres simples. 
Selon leur difficulté, ces ordres peu­
vent prendre un ou plusieurs 
«tours• (cycles) et si, par exemple, 
ajouter 1 à un nombre n'en prendra 
en général qu'un, multiplier deux 
nombres pourra en prendre 40 ou 
plus. La première différence entre 
deux processeurs peut donc venir 
du nombre de tours (cycles) néces· 
saires pour effectuer une action. 
Le 386dx et le 386sx sont, sur ce 
point, parfaitement équivalents. Les 
80x86 et les 680x0 sont en 
revanche totalement différents et 
évaluer la vitesse relative de ces 
deux gammes de processeurs est 
pratiquement impossible. Tout au 
plus peut-on donner des ordres de 
grandeurs, qui seront de toute 
façon aléatoires. Le second point 
est la fréquence d'horloge. Le pro­
cesseur effectue un certain nombre 
de cycles par seconde. Plus la fré­
quence est élevée, plus le proces­
seur fera, par exemple, d'additions 
par seconde. Enfin, le processeur 
n'est pas tout seul. Il communique 
avec la mémoire et avec les autres 
composants de l'ordinateur. Il utilise 
pour cela un bus, sorte de pipe­
line de capacité fixe. Sur un 386dx, 
ce bus permet de transférer des 
valeurs de 32 bits; sur sx, seuls 16 
bits transiteront dans le même 
temps. Maintenant, comment éva-

luer la vitesse d 'un processeur? 
Doit-on uniquement se baser sur 
sa vitesse de calcul? Sur la vitesse 
avec laquelle il communique avec 
l'extérieur? Sur l'âge du capitaine? 
En pratique, chaque journal pro­
fessionnel, chaque programmeur 
d'utilitaires définit sa propre norme. 
Untel {Intel aussi, d'ailleurs) utilisera 
le calcul d'une formule mathéma­
tique complexe. Un autre testera 
la vitesse d'un ou plusieurs pro­
grammes. Ces mesures, que l'on 
appelle des •benchmarks•, sont 
tout sauf standardisées. Et peu ou 
pas informatives. Ne les prend pas 
pour autre chose-que ce qu'elles 
sont: des appréciations subjec­
tives. 

Disque fixe 
Tout d'abord, un petit appel aux 
éditeurs. afin qu'ils pensent aux uti­
lisateurs ayant deux lecteurs de dis­
quette. C'est bien agréable de pou­
voir s 'en servir, alors 
qu'actuellement, la majorité des 
logiciels n'en tient pas compte. 
Voilà ce qui m'amène: les disques 
durs pour Amiga 500. 
1) J'envisage d'acheter un disque 
dur de, disons, 50 Mo alors que je 
dispose déjà d 'une extention 
interne de 500 Ko: cela pose-t-il 
un problème? J'ai vu sur des pubs 
que certains sont proposés par 
exemple avec 2 Mo, est-ce utile? 
2) Tous sont-ils entièrement com­
patible avec l'A500 (connexions. 
etc.)? 
3) Est-il besoin d'autre chose pour 
utiliser un disque dur (logiciels, 
accessoires)? 
4) Est-il vrai que l'on ne peut pas 
tout installer sur disque dur, notam­
ment les jeux, et pourquoi? 
5) Est-il facile d'installer des logi­
ciels sur disque dur? 
6) Est -ce qu 'un log iciel, par 
exemple un gestionnaire de fichiers, 
installé sur disque dur verra ses 
possibilités vraiment accrues, 
notament en rapidité, recherche, 
etc.? 
7) Pourquoi les prix sont-ils plus 
élevés sur A500 que sur A2000? 
8) Est-ce que l'achat d'un disque 
dur d'occasion est prudent ou judi· 
cieux (les neufs sont chers)? Les 
prix vont-ils baisser en ce 
domaine? 

Laurent 

• 7) La gestion du disque dur est 
un peu particulière sur Amiga En 
effet, tu sais que les disquettes 
sont, sur cette machine, gérées de 
façon séquentielle. L'Amiga ne sait 
où est un fichier qu'après avoir par-

couru tous ceux qui sont avant lui. 
Si c'est supportable avec quelques 
dizaines de fichiers, avec 2 ou 
3 000 (ce qui est fréquent sur 
disque dur) cela prendrait trop de 
temps. Pour pallier à ce problème, 
un catalogue du contenu du disque 
dur est placé en mémoire, chaque 
répertoire en prenant un peu plus. 
Pour limiter cette perte (et en même 
temps étendre l'Amiga), certains 
disques sont accompagnés 
d'extensions mémoire. 
2) A priori, oui. 
3) Non, le <f1Sque dur est géré par le 
Workbench, et tu ne verras pas la 
différence avec la gestion des dis­
quettes, si ce n'est une grande 
rapidité. 
4) Deux cas de figure peuvent 
t'empêcher d'installer un pro­
gramme sur le disque dur. Soit la 
disquette est illisible (tu ne peux 
pas lister les fichiers), soit le pro­
gramme cherche la protection sur 
le disque en cours. Les pro ­
grammes dont les disquettes ne 
sont pas protégées fonctionnent 
pour la plupart. Parmi les autres, 
certains disposent de procédure 
d'installation. Mais la plupart refu­
seront de fonctionner. 
5) S'ils ne sont pas protégé «hard» 
(sur la disquette), il n'y a pas de 
problème. Soit un programme 
d'installation est prévu, soit il suffit 
de recopier les fichiers dans un 
dossier. 
6) Oui, s'il a besoin d'accéder au 
disque. De toute façon, les pro­
grammes se chargent beaucoup 
plus vite. 
7) C'est une excellente question. 
Les disques durs externes (A500) 
sont bien sûr plus chers à fabriquer 
que les disques durs internes 
(A2000), mais cela ne justifie pas 
la différence de prix ... 
8) Je te déconseille fortement 
d'acheter un disque dur d'occa­
sion. C'est une mécanique très fra­
gile et qui a, de toute façon, une 
durée de quelques années seule­
ment. Maintenant que l'A600 
démocratise le disque dur sur 
Amiga, peut-être les prix vont-11s 
baisser ... 

Joystick 
1) Pour le n° 101 , regardez au des­
sus du code barre, il est marqué 
n° 102 
2) Pour le n° 102, je suis tombé sur 
une pub pour des manettes PC. 
C'est bien joli, mais avec quels pro­
grammes (simulateurs) sont-ils 
compatibles? 
3) Existe-t-il un simulateur qui 
recrée une ambiance de combat 



réelle sur PC, qui soit complexe et 
qui propose un grand choix 
d'armement? 
5) Un PC 386dx 33MHz sera 
dépassé dans combien de temps? 

PM 

• 1) Oui 
2) De trés nombreux jeux sont 
compatibles avec, aussi bien les 
simulateurs divers (vol, automobile, 
etc.) que les jeux d'action. 
3) Chuck Yeager Air Combat est 
complet et bien réalisé, permettant 
de choisir des avions d'époques 
différentes.Son point fort tient à son 
animation extraordinairement fluide. 
Maintenant, si tu désires une simu­
lation de combat réaliste (Yeager 
est TRES simplifié}, il te faudrait plu­
tôt acquérir Falcon 3.0 qui est une 
petite merveille dans le genre: tu 
seras vraiment dans la peau d'un 
pilote de l'USAF. 
4) Oui. 
5) Un de nos confrères américains 
{Byte ou PC Magazine, je ne sais 
plus) a titré il y a quelques mois «Le 
386 est dépassé.o .. Bon, sans aller 
jusque-là, je pense que, dans 2 
ans, le 386 sera le bas de gamme 
des PC. Comment? On vous 
conseille une machine qui sera 
dépassée dans deux ans? Heu ... 
Oui, mais dans 3 ans ce sera Je 
486, puis le 586, etc. Les pro­
grammes resteront de toute façon 
compatibles, seule la vitesse chan­
gera (tu sais, de nombreux jeux 
fonctionnent encore bien sur 286). 
Vanitas ... 

HD 
Je fais appel à ta rubrique Forum, 
car j'aimerais avoir plus d'informa­
tions sur les disquettes HD. En 
effet, je désirerais connaître la dif­
férence entre une disquette 3"1/2 
Double Densitée et une disquette 
3"1/2 Haute Densité. Surtout, est­
on obligé de pratiquer un trou dans 
une disquette DO pour pouvoir la 
formater en 1,44 Mo? Etant pos­
sesseur d'un IBM PS/2 80486 (vei­
nard! Ndj), j'arrive à formater une 
disquette DO en 1,44 Mo sans pro­
blème.Est-ce normal et y a-t-il une 
perte de données? 

Arnaud 

• La grande majorité des compa­
tibles PC détectent le format de 
disquette à l'encoche prévue à cet 
effet. Certains ne le font pas, IBM 
en particulier. Donc, il est tout à fait 
normal que tu puisses sans diffi­
culté formater une disquette OO en 
HD. La différence entre ces deux 
modèles de disquettes 3"112 vient 

de la qualité des tests effectués à la 
fabrication. En théorie, il n'y a pas 
de problème (certains vendent 
même des perforeuses spécifi­
quement pour cet usage). La 
rumeur publique veut en effet que 
les deux supports soient parfaite­
ment identiques. Dans les faits, et 
par suite d'une expérience longue 
(et parfois douloureuse), je peux 
t'affirmer qu'il n'en est rien. Si 70 ou 
80 % des disquettes ainsi forma­
tées fonctionneront sans problème, 
il s'en trouvera toujours deux ou 
trois par boîte qui refuseront au 
bout de quelques semaines de 
rendre leur contenu (même pour 
des disquettes de marque!). Et, 
comme de bien entendu, c'est de 
ces disquettes dont on a besoin. 
Donc, si tes ressources te le per­
mettent (ce qui semble être Je cas: 
un IBM 486, ce n'est pas donné), 
prend plutôt des disquettes HO. 

Bébés 
Je met la main, non pas à la plume, 
mais au clavier de mon Amiga, 
pour vous signaler deux ou trois 
petites choses bien particulières . 
Je n'irai donc pas par quatre che­
mins: vous êtes beaucoup trop 
subjectifs (je suppose que c'est ce 
que tu as voulu dire, car tu avais 
écrit objectif...ndj) à mon goût, et je 
ne supporte pas ça! Je va is 
m'expliquer clairement dans cette 
modeste lettre. 
Mon principal reproche (et je ne 
suis sûrement pas le seul à le pen­
ser) est que vous êtes beaucoup 
trop pro-PC, réaction que je trouve 
totalement stupide et idiote (sans 
vouloir être méchant avec vous ... ). 
Je ne suis pas une personne qui a 
peur pour sonAmiga, au contraire, 
je trouve qu'il a de bonnes chances 
de subsister bien longtemps 
encore, et j'ai mes raisons de le 
dire: 
1) L'Amiga (du 500 au 3000) est 
de moins en moins cher. Un franc 
français valant+/- 6,2 francs belges 
(évidemment. je suis belge), j'ai été 
dernièrement surpris de voir chez 
un revendeur Commodore des 
Amiga 500 à 14 000 FB! (donc un 
peu plus de 2 500 FF). Mais, mieux 
encore, l'Amiga 500+ est à 17 000 
FB (2 700 FFI). C'est aussi le cas 
pour l'Amiga 2000, et bientôt le 
3000 avec l'arrivée des nouveaux 
modèles Amiga. 
2) D'après de nombreuses revues 
que j'ai pu lire, il semble que les 
Amiga soient de plus en plus utili­
sés pour le son (rattrapant ainsi les 
STd'Atar~ ... 
3) Et, bien entendu, l'Amiga est très 

utilisé en vidéo professionnelle (ou 
pas). Mais cela, vous devez le 
savoir. 
Tout ceci ne dit pas pourquoi vous 
êtes trop pro-PC. En fait, je pense 
que vous agissez comme des 
bébés de cinq ans: vous pensez 
que tout a été créé pour jouer et 
je n'ai pas tort car, lorsque vous 
parlez des USA, vous dites qu'il y a 
20 et quelques millions de PC dans 
les chaumières, sans penser que 
même pas 1 /1 o de ces personnes 
ont acheté un PC pour jouer! 
Toutes les cartes sonores qui se 
vendent, c'est pour quoi allez-vous 
me demander1 Réponse: 7 fois sur 
10, c'est pour faire de la MAO pro­
fessionnelle ou amateur. 
Beaucoup de gens ont des gosses 
qui jouent avec les PC, mais un 
père de famiffe ne va tout de même 
pas changer son PC XT ou AT 
CGA ou EGA pour un «gros• PC 
386 ou 486 VGA (voi re même 
SVGA), avec une carte sonore et 
un disque dur spécial de 1 OO Mo 
pour jouer à WC2 ou apparentés! 
Je ne veux pas dire que le PC est 
une machine avec laquelle on ne 
peut pas s'amuser, mais il ne faut 
pas croire que, si fa firme C baisse 
ses prix, c'est pour que les joueurs 
puissent acheter un PC ou que, si 
une nouvelle carte graphique sort, 
c'est pour jouer à WC2, mais bien 
pour les pros de la vidéo et non 
pas de la manette de jeu (c'est à 
peine s'ils y pensent!). 
J'en connais un certain paquet qui 
va s'énerver en apprenant cela, 
mais il faut le croire, c'est vrai! 
Désolé si je vous ai choqué. 
Après toutes ces émotions, je vou­
drai revenir à une phrase que j'ai 
lue dans le numéro 100, elle disait 
que le schéma informatique serait 
le suivant: 
PC en tête, suivi par Je CO-/ puis 
par les consoles. 
Quel b ... ce serait! Cela voudrait 
dire que les machines suivantes 
seraient mortes: 
Amiga 500, 500+, 600, 1000, 
2000, 3000 et autres; 
Atari ST. STE TT, etc.; 
Mac 2, LC et autres ... ; 
FM Towns 
corv. 
Conséquences: 
- plus de démo (une démo sur PC 
valable? Laisse moi rire!); 
- plus de machine à clavier à moins 
de 6 000 ou 7 000 FF; 
- plus de jeu d'arcade! Je ne pense 
pas que les gens vont continuer à 
faire des jeux avec un petit vais­
seau sur CD: le PC est incapable 
d'afficher des sprites à l'écran! Et 
ne venez pas dire que, sur cette 

machine pro, on irait concevoir des 
chips pour jouer! 
... et j'en passe! 
Tout ceci ne serait pas très sym­
patique. De plus, je crois que le 
CO-/ ne sera pas aussi génial que 
vous le pensez, car souvenez-vous 
un peu de cette fameuse machine 
portant le nom de MSX (souvenirs 
anciens ... ), n'était-elle pas une 
superbe machine pour son temps? 
Une construction de Philips et de 
Sony, un accord mondial ou 
presque? Oui, oui et oui, comme 
le CO-/! Et le MSX a été coulé en 
peu de temps! A moins que .... 
Pour ce qui est du CDTV, je pense 
qu'il est facile de dire que c'est nul, 
moche, etc., mais laissez-moi vous 
dire que Commodore est la pre­
mière firme au monde à avoir lancé 
sur le marché une machine cou­
plant un ordinateur et un lecteur de 
CD-ROM! Vos «attaques» envers 
le CDTV ne sont franchement pas 
justifiées, comme par exemple 
celle-ci: 
- vous dites que l'on ne peut pas 
sauvegarder les musiques faites 
avec des programmes de musique 
sur COTV. Ok, mais pensez-vous 
que le CD-/ vous le permettra (il le 
peut, mais avec un lecteur de dis­
quettes en option, ce que le COTV 
a aussi!)? 
- vous critiquez fa télécommande, 
alors que les paddles sur consoles 
sont beaucoup moins précis (pour­
tant, vous les aimez, eux!). 
- vous trouvez que les animations 
sont mauvaises la plupart du 
temps. C'est pourtant un Amiga 
(mauvaise volonté de votre part). 
Attendez, on reviendra sur le Full 
Motion Vidéo ... 
Savez-vous que Commodore ne 
vise plus la «machine que tout le 
monde va acheter", mais bien le 
multimédia pro ou simplement 
familial? Voici la nouvelle manière 
de Commodore pour vendre son 
CDTV. La boîte comprend: 
- leCOTV; 
- un drive 3"1/2 avec des logiciels; 
- la télécommande; 
. des CD-ROM; 
- et surtout un clavier Amiga! 
Je pense que des machines 
comme le CO-/ n'ont pas la chance 
de pouvoir utiliser des logiciels 
venant d'un ordinateur (ce qui 
donne au COTV des racines, une 
base de départ). 
Il serait bien difficile de trouver un 
traitement de texte sur CO-/! Tout 
cela pour vous dire que l'Amiga et 
le COTV ont un bel avenir. En 
résumé, les PC ne sont pas 
construits pour les jeux, le CDTV 
est une très bonne machine qui 
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....................... f!oru111 
n'en est qu'à ses débuts, le CO-/ jeux qui procurent le plaisir. pas noires, et enfin que l'acces- on tombe par terre (comparé à un 
ferait bien de se méfier du sort du A propos d'un univers uniquement soire •voix• cité plus haut a dû être GVP 52 Mo+ 2 Mo RAM à5190 F 
MSX. composé de PC, de CD-1 et de échangé de nombreuses fois dans présenté dans Tilt n° 101)! Ici, le 

Bruno consoles, je suis tout à faft d'accord différents magasins, et qu'il ne PC est roi! Toutes les nouveautés 
avec toi. C'est une vision d'enfer. marche toujours pas. J'en viens à sont là! Côté Amiga, ce n'est pas 

• Ouf! On peut dire que tu l'aimes, Prions très fort pour que cela ma question: as-tu rencontré ces mal! ST: absolument ri en. Et 
ton Amiga Mais, après avoir réflé- n'arrive jamais ... problèmes et que faut-il faire? Car consoles: vous pouvez acheter la 
chi de nombreux jours, je ne pense Ton parallèle entre le CD-1 et le MSX il est bien difficile de regarder un Super Famicom pour 900 F (avec 
pas que l 'on puisse nous taxer est franchement troublant. Y a-t-il jeu superbe encensé par toute la Mario). Ici, Nintendo a un léger 
d'être injuste avec /'Amiga (ni avec donc tant de similitudes? En pas- presse en sachant que, pour y jouer avantage sur Sega, mais pas grand 
le ST, d'ailleurs). Tu as tout à fait rai- sant, je viens d'apprendre que le sans problème, il faudra se chose! On peut lire en bas de votre 
son en ce qui concerne les prix des CD-1 ne serait pas FuU Motion Vidéo résoudre à l'acheter 5 ou 6 mois couverture que Tilt est vendu au 
Am1ga, ils sont de toute façon net- (FMV) en standard. Autant dire qu'il plus tard. Je te demande donc de Canada (au Québec, je suppose). 
tement moins chers en configura- ne le sera pas du tout! Même si, mettre dans tes tests la date de Mais, lorsque j'ai montré mon Ttlt à 
tion de base que les PC. Ce n'est comme Philips nous l'annonce, sortie de la version expurgée du un copain canadien (mon Ttlt que 
pas le moindre de leurs avantages. l'extension sera possible, elle ne se jeu en question. Quant à moi, j'avais reçu de ma mère, pour ne 
Son utilisation pro et semi-pro en généralisera pas (si les CD-1 ne sont j'hésite à acheter Ultima Under- pas le manquer), il m'a dit: «Oh, my 
musique et en vidéo est sans doute pas FMV, les programmeurs n'en world en tenant compte de mes God! This magazine is so perfect, 
importante dans ces milieux, mais tireront pas parti, donc les utilisa- précédents échecs. Je souhaite where do you buy it?». Je pense 
dans la grande majorité des cas, teurs n'achèteront pas l'extension, néanmoins longue vie à la Bible que vous all ez recevoi r une 
les utilisateurs de cette machine ne etc.). Cela me semble une erreur informatique que vous_ êtes. demande d'abonnement pour 
disposent que d'un A500, éven- stratégique de taille. Espérons une PS: un clin d'œil amical à la 3e2 de Toronto ... Bon, maintenant ma 
tuellement étendu à 1 ou 2 Mo. De évolution rapide vers des modèles Charlemagne ainsi qu 'à Bou- question: Admettons que j'en ai les 
plus, tu signales que les cartes qui soient FMV en standard. bou. moyens, pourrais-je transformer 
sonores PC servent à faire de ta Le CDlV: bon, alors si je te suis Vincent mon A500 en PC 386dx-33, au 
MAO (vu leur nombre, il y a vrai- bien, le CDlV était à l'origine une moyen de cartes émutateurs. accé-
ment beaucoup de musiciens qu machine tout public (comme le CD- • J'ai dû avoir le premier lot de dis- lératrices, disques durs, etc.? 
utilisent des PC/ Et que dire de V. puis elle est devenu une machine quettes de WC2 en France. C'était Jos 
toutes les cartes non-Midi?) et que ludique et éducative et cela devien- des disquettes noires, tout ce qu'tl 
les cartes graphiques sont dévo- drait maintenant une machine pro? y a de plus officielles. Et je n'ai • En fait, si je passe beaucoup de 
lues à la vidéo. Donc, match nul. Tout ça pour un pauvre petit CDTV jamais eu aucun bug. J'ai instaflé lettres provenant de l'étranger, c'est 
Je suis tout à fait d'accord quand qui n'a rien fait à personne? Blague quelques semaines plus tard le que ma fibre égocentrique est 
tu dis que ta grande majorité des à part, il est vrai qu'elle a été la pre- «VOices kit». Là non plus, pas de agréablement chatouiflée par l'idée 
PC domestiques sont encore des mière machine multimédia grand problème. La question que je te que l'on me lit dans toutes les par-
8088 et 80286, mais cela évolue public disponible. Commodore a poserais donc est: es-tu sûr d'avoir ties du monde. Ajoutez à cela que 
très (fRES) rapidement. Et surtout, fait ce qu'il tallait pour cela, tablant bien défini la configuration? As-tu ces lettres sont souvent très sym-
il y a une chose que tu sembles sur l'effet médiatique («C'est nous bien une Sound Blaster vndispen- pathiques. Il ne reste plus à ton ami 
oublier. ce sont /es programmes. les premiers.•). Apparemment, cela sable pour les voix?). As-tu assez canadien qu'à apprendre le tran-
Je ne dis pas que te PC est la n'a pas trop mal marché. Nous de mémoire ou n'as-tu pas un rési- ça1s pour pouvoir profiter pleine-
meilleure machine de jeu (ce n'est savons parfaitement que le CDlV dent qui gênerait l'exécution de ment de ce magazine. Pour ta 
pas vrai), mais certains des est un Amiga + un CD-ROM. Ceci WC2? Pour Ultima Underworld, en question: avec de l'argent, tout est 
meilleurs jeux tournent dessus. dit, nous espérions une meilleure revanche, de nombreux bugs sem- possible! Mais cela te coûtera plus 
Prend par exemple Ultima Under- intégration des deux éléments et blent ennuyer les joueurs. J'ai moi cher que d'acheter un PC 386 
world (encore!). As-tu déjà eu surtout une meilleure utilisation du même commencé à perdre mes complet, avec écran, disque dur. 
l'occasion de le voir tourner? C'est CO par les programmeurs. De objets près de la fin du jet./ (en allant mémoire, etc. Donc, à mon avis, 
à mon avis le meilleur jeu du nombreux CDlV se sont vendus chercher la Key of Courage) et j'ai laisse tomber. 
moment: il dépasse de loin tout ce sur la foi de la démo de Psygnosis dû recommencer au début. En PS aux distributeurs d 'émulateurs 
qui existait auparavant Oe pense en (Planet Side). Où est donc ce jeu? revanche, je n'ai pas eu de pro- PC, Mac, ZX 81, etc.: nous rece-
particulier à Dungeon Master). Mais Quant à son utilisation profession- blème à ma deuxième partie. La vons de plus en plus rarement ces 
ce n'est pas parce qu'il tourne sur ne/le, il faudra que tu m'en tasses seule différence est que, dans la matériels. Donc, SVP, envoyez les 
PC qu'il est génial. C'est parce que une démonstration. première, la musique était activée, nous ... 
ceux qui l'ont conçu se sont réel- Condusion: le PC est une machine pas dans la deuxième. Je ne sais 
lement donné du mal. Comme cela de jeu, /'Amiga une machine pro- pas s'il y a un rapport de cause à Feuille cle Sharp 
a été le cas avec Dungeon Master. fessionnelle et le CDlV aurait mieux effet, mais c'est tout ce que j'ai pu 
Que tes programmeurs pour Amiga fait de rester couché. Et vivent trouver. ( .. . )Je t'implore de nous ("La feuille 
soient Incapables de faire mieux toutes les machines! de Sharp") mentionner dans tes 
que FTL il y a deux ans, cela me Canada colonnes. Tu es notre seul recours 
désespère, mais je n'y peut rien (à WC2 pour nous faire connaître( ... ) Notre 
propos, je possède un PC, un Tout d'abord, bravo! Votre journal a message est le suivant: 
Amiga, un ST et deux ou trois Je te lis depuis environ 4 ans et tu presque atteint la perfection! Je "La feuille de Sharp, fanzine dédié 
autres machines B bits ... ). Grâce à ne m'a preque jamais déçu. suis suisse, abonné depuis le 2ot1me aux Sharp PC-E220 et PC-E500, 
(ou à cause?) de sociétés comme Presque? Oui, car je trouve que tu Tilt environ, et suis au Canada afin mais également à tous les ordina-
Origm, le PC est devenu une fabu- testes, par exemple WC2, sans de perfectionner mon anglais. Je teurs de poche qui veulent bien 
leuse machine de jeu. Tous /es préciser qu'un accessoire «Voix• profite de mon séjour pour •ins- nous rejoindre, est à votre dispo-
arguments que tu pou"as trouver existe et qu'il est totalement buggé. pecter .. le monde micro. Bien sition. Joindre 2 timbres à 2,50 F. 
n 'y changeront rien. Cela ne De plus, je dois t'avouer que j'ai dû entendu, les prix sont extravagants. pour l'expédition". 
m'empêche pas de jouer à Project- acheter WC2 5 mois après sa sor- Je suis possesseur d'un A500 Notre adresse: La feuille de Sharp, 
X sur Amiga, ou à Epic sur ST. En tie, pour obtenir une version depuis voilà bien des lunes, et chez M. Verner Klinger, Le petit 
fait, la machine sur laquelle on joue débuggée, étant donné que les dis- lorsque l'on voit qu'un disque dur Tizin, F-38210 Tullin 
a peu d'importance, ce sont les quettes du jeu sont blanches et non GVP 100 Mo est à 4 300 F ne, LFDS 
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283, rue du Fb Saint-Antoine 75011 Paris 
Tél : (1) 43. 70.82.45 (lignes groupées) 

Du Lundi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h - Métro : Nation 

CONFIGURATION DE BASE S.8.1. 
Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série; 1 port// et 1 port jeux. 

... t ',, 

BASÈ VGA,, m,~:M}~ .. · .... 
,:::"' '}"'li)~r;r:"' •· 

"!'{G~.~P~l~ur 
• 'f'<t:@ """' 

S-VG~ ç~J~~r 

286-16 5 690.00 TTC 

386 sx 25 5 990.00 TTC 

386 DX 33 7190.00 TTC 

486 sx 33 7 690.00 TTC 

486 DX 33 9 990.00 TTC 

486 DX 50 11 990.00 TTC 

4 Mo de RAM et 128 ko de cache 
1 lecteur de disquette 

Disque dur de 85 Mo 

Carte VGA 512 ko 

Ecran S-VGA couleur 

Souris + carte sound blaster Il 
i jeux au choix 

12 550 F TTC 

CD ROM+ s. blaster pro 3 990 FTTC 
Sound blaster Il 980 F TTC 

Sound blaster Pro li 1650F TTC 
Imprimantes : 

LASER ACER 512 ko 5850F TTC 
STAR LC 20 1850 F TTC 

Souris 150 F TTC 

6 990.00 TTC 7 290.00 TTC 

7 390.00 TTC 7 690.00 TTC 

8 490.00 TTC 8 790.00 TTC 

8 990.00 TTC 9 390.00 TTC 

11 490.00 TTC 11 990.00 TTC 

13 490.00 TTC 13 990.00 TTC 

DEPOT 
VENTES 

Toutes nos occasions 
sont garanties 6 mois 

Rachat de votre 
ancien ordinateur 

pour l'achat d'un neuf. 

FACILITÉS DE PAIEMENT : 

OPTIONS SUR LES 
CONFIGURATIONS SBI 

- disque dur 85 Mo: + 990 F 

- disque dur 125 Mo : + l 800 F 

- deuxième lecteur : + 450 F 

- 1 Mo de RAM supplément : 450 F 

- autres : nous consulter 

SBI 486 SX 33 
4 Mo de RAM 

1 lecteur de disquette 
Disque dur 125 Mo 
Carte VGA 512 ko 

Ecran S-VGA couleur 
Souris+ sound blaster Il 

1 jeux au choix 

13 200 F TTC 

SBI 386 SX 25 
1 Mo de RAM 

1 lecteur de disquette 
Disque dur 40 Mo 

Carte VGA couleur 
Carte sound blaster 11 

1 jeux au choix 

8 990 F TTC 

Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR : 
Si, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait, Binaire s 'engage à vous 

remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 



_ _ _______ 5ésame 

NOTIONS SUR 
LA3D 

Ce mois-ci, j'ai reçu une lettre d 'un 
Amigamaniac, qui a de gros 

problèmes avec la représentation 
30. Ayant peu de connaissances 
dans ce domaine, j'ai demandé à 
Julien, le spécialiste "Amiga 30 
Amos" de réaliser un petit article 

et un programme sur ce sujet. 

QU'EST-CE QUE 
LA3D? 

Le terme "30" est l'abréviation de 
"3 dimensions". Quand vous 
dessinez en 2 dimensions, sur une 
feuille de papier, vous n'utilisez 
pour repérer un point, que deux 
valeurs X et Y, l'abscisse et 
l'ordonnée. Sur un système en 3 
dimensions, vous utilisez, en plus 
de ces deux valeurs, la 
profondeur, Z. 

y z 

0 X 

Mais attention, votre écran chéri, 
aussi performant soit-il, n'est, 
pour l'heure actuelle, pas en 
mesure de vous afficher des 
points en vraie 30. Alors 
Comment faire pour afficher un 
cube en 30 sur un écran en 20 ?I 
La réponse est simple, la pratique 
moins : par calcul de projection. 

14'4 

PROJECTION 
KESAKO ?· 

La projection est l'action de 
placer un point d'un repère dans 
un autre repère. Une 
photographie est un exemple de 
projection de la 30 vers la 20 ... Le 
monde dans lequel nous 
évoluons est en 30, tandis que si 
vous prenez une photo de ce 
monde, vous pensez le voir en 30, 
par la perspective, mais cette 
photo est bel et bien en 20 ... 
L'appareil photo a effectué une 
projection de ce qu'il "voyait" sur 
une pellicule. Eh bien, sachez que 
ce que va effectuer votre 
ordinateur ·est exactement la 
même chose !! A la seule 
différence qu'au lieu d 'avoir une 
pellicule, vous aurez un écran. Ce 
qui permettra de faire évoluer ce 
même objet, de le faire tourner, 
etc. 

PERSPECTIVE 
COMMENT? 

Il faudra certainement donner de 
la perspective à votre cube pour 
que ce que l'on voit à l'écran se 
rapproche le plus possible de la 
réalité. Nous allons pour cela 
utiliser une méthode de 
perspective dite sphérique se 
rapprochant · le plus de celle de 
l 'oeil. Ce n'est pas la plus rapide, 
loin de là, mais c'est la plus 
efficace. La méthode que nous 
emploierons s'inspire du très 
(trop ?) célèbre théorème de 
Pythagore. C'est à dire que le 
carré de l'hypothénuse est égal à 
la somme des cotés au carrés (ND 
JUJU ZICI). Cette relation est 
simplement détournée pour être 
utilisée dans l'espace. Donc la 
distance du point avec 
l'observateur ne sera plus Z mais 

la racine carrée de la somme des 
trois coordonnées au carré (ouf 1). 
Il faudra aussi, comme en matière 
de photographie, régler la focale. 
Non, je ne vous expliquerai pas ce 
qu'est la focale, c 'est écrit dans le 
petit Larousse à la page 392. 

DES FORMULES 

Bon d 'accord, d 'accord ... Voici les 
formules de translations et de 
rotations. 
Translations : 
X1=X+Déplacement en X 
Y1=Y+Oéplacement en Y 
Z1=Z+Déplacement en Z 

Rotations : 
Sur l'axe des X avec "a" , l 'angle de 
rotation 
X1=X 
Y1 =Y *C os(a)+Z*Sin(a) 
Z1 =Z * Cos(a)-Y*Sin(a) 

Sur l'axe des Y avec "b", l'angle 
de rotation 
X1=X*Cos(b)+Z*Sin(b) 
Y1=Y 
Z1 =Z *Cos( b)·X*Sin(b) 

Sur l'axe des Z avec "c", l 'angle de 
rotation 
X1 =X*Cos(c)+Y*Sin(c) 
Y 1 =Y* Cos ( c.) - X* Si n ( c) 
Z1 =Z . . 

Projection sphérique 
F=Focale 
O:SQR(X A2+YA2+Z A2) 
Xécran=160+(X*F/O) 
Yécran=100+(Y*F/D) 

Vous ne pouvez utiliser brutes ces 
données, c'est pourquoi je vous 
propose un petit listing en Amos, 
Basic qui a reçu un Tilt d 'Or. La 
vitesse du listing est 
effroyablement lente, mais vous 
aurez tout le loisir de précalculer, 
et/ou de compiler. Vous pouvez 
aussi, assez simplement le 
transférer dans un autre langage. 



LISTING 
En Basic Amos pour AM/GA 

Degree 
NDP=8 Rem Nombre de points 
NDD=12 Rem Nombre de droites 
FC=200 Rem Focale 
CX=160 Rem Centre X a 
l ' ecran 
CY=lOO Rem Centre y a 
l ' ecran 
CZ=200 Rem Distance de 
l'observateur avec le point 

Dim X ( NDP),Y(NDP),Z(NDP) 
Dim Xl (N DP),Yl(NDP) , Zl(NDP) 
Dim XE(NDP),YE(NDP) 
Dim Pl(NDD) ,P2(NDD) 
Dim C0#(360),SI#(360) 

Screen Open 0,320 ,200 
,2,Lowres 
Screen Displ ay 0,128 
, 4 8 , 3 2 0 , 2 0 0 

z=O 

Paper 0 Hide On Flash Off 
Curs Off Cls 
Palette $0,$F 
For I=l To 360 
CO#(I)=Cos(I) 
SI# ( I )=Si n(I) 
Next I 

For I=l To ND P 
Read X(I),Y(I),Z(I) 
Next I 

Data -50,- 50,-50 
Data 50,-50,-50 
Data 50,50,-50 
Data -50,50,-50 
Data -50, -5 0,50 
Data 50,-50,50 
Data 50, 50, 50 
Data -50,50,50 

For I=l To NDD 
Read Pl(I),P2(I) 

Ce sésame touche à sa fin, je 
vous souhaite, ainsi que 
clarckette, de bonnes vacances. 
J'attends avec inpatience votre 
courrier pour vous réaliser un 
sésame Idéal pour la rentrée. Si 
vous avez des problèmes 
concernant le sésame, laissez moi 
un message dans ma bal JUJU 
sur le serveur de TILT. 

CLARCKETTE & JUJU 

Next I 

Data 1,2,2,3,3,4,4,1 
Data 5, 6, 6, 7, 7, 8, 8, 5 
Data 1,5,2,6,3,7,4,8 

AX=360 
AY=360 
AZ=360 
Do 
Add .AX, 1, 1 To 360 
Add AY, 4 , 4 To 360 
For I=l To NDP 
Xl(I)=X(I) 
Yl(I)=Y(I) 
Z 1 ( I ) = Z ( I ) 

Rotation autour de X 
X=Xl ( I) 
Y= Y 1 ( I) * C 0 # ( AX) + Z 1 ( I) *SI# ( AX) 
Z=-Yl(I) *SI#( AX)+Zl(I) *CO#(AX) 
Xl ( I)=X Y l (I);y Zl(I)= Z 

Rotatio n a u to u r de Y 
X=Xl(I)*CO#(A Y ) + Zl( I )*S I #( A Y) 
Y=Yl(I) 
Z= -X l ( I)*SI#(A Y )+Zl(I)* CO#(AY) 
Xl (I) =X Yl(I)=Y Zl(I)= Z 

Rotation autour de Z 
X=Xl (I) *CO#(AZ)+Yl(I ) *SI#(AZ) 
Y=-Xl (I) *SI#(AZ)+Yl ( I) *CO#(AZ) 
Z=Zl (I) 
Xl(I)=X Yl(I)=Y Zl( I )=Z 

Projection planaire de 
xl,yl,zl e n xe,ye 
D#=Sqr(XA2+YA2+ ( CZ+Z)A2) 
XE(I)=CX+X * FC/D # 
YE (I)=CY+Y*FC/D# 
Next I 

Trace des lignes ecran 
Cls 
For I=l To NDD 
X=XE(Pl ( I )) 
Y = YE(Pl ( I)) 
X l =XE(P2(I)) 
Yl=YE(P2(I)) 
Draw X,Y To Xl,Yl 
Next I 
Wait Vbl 
Lo op 

TAPEZ *SON 
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D
es infos en 
p a gaill e , 
toujours plus 
de renseigne­
ments pour 

ceux qui veulent tout savoir 
sur le petit monde d e 
l'informatique de loisirs. Et ce 
mois-ci, nous vous dévoilons 
les réponses ainsi que le nom 
du gagnant de notre grand 
concours paru dans Tilt n°1 OO. 

David Téné 

NOUVELLE 
FORMULE POUR LE 

MAGAZINE 
ANGLAIS ZERO 

Notre confrère anglais Zero, édité par Dennis 
Publishing et consacré aux jeux sur PC, ST et 
Amiga, s'est ouvert aux consoles depuis te 
dernier numéro pour tenter d'élargir son lec­
torat. La disquette de couverture a disparu, ce 
qui a fait passer le prix de 2[95 (environ 30 
francs) à 11::50 (15 francs). A l'occasion du 
relancement de Zero , David Wilson, son 
rédacteur en chef, nous a déclaré : " Zero a 
été le premier magazine anglais à proposer 
une disquette en couverture. Au début, on y 
mettait des jeux entiers . Mais, très vite, nous 
avons été contraints de nous rabattre sur les 
démos pour ne pas casser le marché du jeu 
sur micro. Actuellement, tous nos concur­
rents offrent une, voire deux disquettes. Il fal­
lait donc trouver un moyen de nous démar­
quer. C 'est ce que nous faisons en nous 
ouvrant aux consoles et en supprimant la dis­
quette, ce qui nous permet de diviser le prix 
de vente par deux '" Ainsi positionné, Zero 
se trouve juste au-dessous de CVG, vendu 
également sans disquette pour 1 G5 

TRAITEMENT DE 
FAVEUR POUR 

TRAITEMENT DE 
TEXTE 

Lorsque Le Rédacteur est sorti sur l'Atari ST 
en 1988, nous étions loin d'imaginer qu'il 
concurrencerait les ténors du traitement de 
texte sur PC et autres Mac aussi longtemps. 
Imaginez-vous que cet " intégré " en est à sa . 
version 4 ! Je dis " intégré" car, au traite-
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ment de texte initial ont été ajoutés de nom­
breux modules complémentaires et indé­
pendants. Le Rédacteur 3 disposait déjà de 
plusieurs utilitaires fort pratiques. D'autres 
font leur apparition sur cette nouvelle version 
: base de données, tableur, logiciel d 'ému­
lation minitel et de transfert de fichiers (COM) 
et logiciel de dessin (CROQUIS). Ce dernier, 
ainsi que le convertisseur de texte vers Cala­
mus. feron t taire ceux qui pensent que Le 
Rédacteur est réservé à la frappe au kilo­
mètre. Le tableur offre 256 colonnes sur 
8 192 lignes, soit un peu plus de 2 millions de 
cellules. Le module de communication COM 
est le digne successeur d'Emulcom (déjà écrit 
par Dominique Laurent, l'auteur du Rédac­
teur), un logiciel d'émulation minitel et de 
communication. Il permet l'émulation Vidéo­
tex multi-standards, le transfert de fichiers, 
le téléchargement dans huit formats diffé­
rents et l'extraction automatique des adresses 
de l'annuaire électronique. Cette fonction est 
d'ailleurs capable d 'effectuer une recherche 
de toutes les personnes ayant un nom donné 
(tous les Dupont, par exemple) dans la France 
entière ! Tous les modules peuvent naturelle­
ment se partager l'espace mémoire, l'écran 
de travail, mais aussi les données. Il est pos­
sible de décider quels sont les modules actifs, 
à l 'installation et à chaque lancement du 
Rédacteur. De plus, quatre dictionnaires en 
langue française, anglaise et italienne, un dic­
tionnaire des synonymes de 2 500 000 mots 
accroissent la performance de cet ensemble. 
Enfin, précisons que le manuel fort bien réa­
lisé contient un glossaire et des index afin de 
trouver rapidement l'information recherchée. 
Prix : 1 990 francs pour le logiciel complet , 
environ 700 francs pour la mise à jour. 

DU RIFIFI DANS LES 
ESGOURDES 

La bataille dans le domaine des cartes 
sonores pour PC s'annonce rude. A ma 
gauche, Ubi Soft s'apprête à distribuer deux 
nouvelles cartes de Mediavision. Tout d'abord, 
Pro Audio Spectrum 16 qui s'annonc e 
comme étant d'excellente qualité: son stéréo, 
échantillonnage sur 16 bits à 44, 1 kHz (qua­
li té CD !), port MIDI en option. La compatibi· 
lité Sound Master est annoncée contraire­
ment à la précédente carte du mêm e 
constructeur. Quant à Audio Port, il s'agit 
d'un module qui se connecte sur le port impri­
mante. Prévu à l'origine pour les portables 
et autres note-books, le son (monophonique) 
sort à travers un petit haut-parleur intégré au 
module. Il est également possible de connec­
ter un casque ou des haut-parleurs externes. 
Si Audio Port ne s'adresse pas en priorité 
aux joueurs, il séduira néanmoins quelques 
cadres en mal de gadget pour égayer leurs 
applications multimédia en y ajoutant des 
sons et autres voix digitalisés. 
Les prix annoncés sont respectivement de 
l'ordre de 3 000 et 1 800 francs. 

Atari Messe 
Colossal. Tout l'univers Atari sur des 
centaines de mètres carrés. Avec la 
révélation annoncée du Fa/con ... Orga­
nisateur : Atari Allemagne. 
Ou 21 au 23 août 1992 à Düsseldorf. 

MacWorld Expo'92. 
Pour tâter le pouls d 'un ex-public est­
allemand et mieux lui vendre du Mac. 
Organisateur : Montgomery. 
Ou 2 au 5 septembre 1992 à Berlin. 

European Computer 
Trade Show 
L'industrie du jeu vidéo exclusivement 
réservée aux professionnels. Organisa­
teur : Blenheim. 
Ou 6 au 8 septembre 1992 au Business 
Design Center de Londres. 

Windows Europe 
Capric et Editions Bosquet, responsable 
de Windows Magazine et autres Win­
dows Forum, associent leur talent pour 
ne former qu 'un seul et unique salon 
dédié aux interfaces graphiques. 
Ou 16 au 18 septembre 1992 au Parc 
des Expositions de la Porte de Ver­
sailles, à Paris. 

Le spécialiste canadien du joystick, Advan­
ced Gravis, est en train de fignoler lui aussi 
une carte qui devrait être distribuée dès sep­
tembre par Logitech. Egalement de qualité 
CD (l'échantillonnage se fait sur 44, 1 kHz), 
elle attirera sans aucun doute de nombreux 
joueurs : le prix annoncé ne devrait pas excé­
der 1 500 francs ! Une bagarre à suivre de 
près ... 

UNE SOURIS QUI 
VOLE 

Présenté pour la première fois au Consumer 
Electronics Show de Chicago en 1991, Air 
Mouse est à présent distribuée en France. 
Cette souris-télécommande autorise la mani­
pulation d'un curseur en pointant sur l'écran 
à distance. Comment cela se peut- il ? Et 
bien, c 'est très simple : le récepteur infra­
rouge interprète son déplacement dans l'air et 
positionne la petite flèche à l'endroit voulu 
sur l'écran. Deux touches sur la droite et la 
gauche correspondent aux deux boutons 
d'une souris traditionnelle. Le prix très élevé 
d'Air Mouse la réserve cependant à un usage 
professionnel, dans le cadre d 'une PréAO 



(Présentation Assitée par Ordinateur) par 
exemple. En effet, l'écran peut aussi bien être 
un moniteur qu'un écran de projection. Existe 
pour PC, Mac, Amiga et CDlV. Prix: envi­
ron 7 000 francs. 

IBM TIRE TOUS 
AZIMUTS 

Jusqu'au 31 août 1992 et si vous avez trait de 
près ou de loin avec le monde de l'ensei­
gnement, que vous soyez étudiant, prof ou 
recteur, vous avez droit aux configurations 
micro pré-équipées en logiciels proposées 
par IBM. 
Deux exemples, extrêmes : la « solution A " 
qui vaut 14 000 francs ne est composée, 
côté matériel, d 'un PS/ 2 modèle 8535-043 
(386sx cadencé à 20 MHz, 2 Mo de RAM et 
40 Mo de disque dur), d'un écran VGA cou­
leur 14" et, côté logiciel, de MS/DOS 5, Win­
dows 3, Word 2 pour Windows (avec le cor­
recteur grammatical Grammatik et l'éditeur 
de formule mathématique), Fun pour Win­
dows, hDD MicroApps, Toolbook Runtime et 
Excel 3 (version bridée). Quant à la" solution 
0 ,. à 53 000 francs ne (financièrement plus 
accessible au professeur qu'à l'étudiant !), 
elle est architecturée autour d 'un 386SLC 
cadencé à 20 MHz et dispose de 6 Mo de 
RAM, 160 Mo de disque dur, d'un écran XGA 
couleur 14 ", d 'un lecteur de CO-ROM interne 
et des cartes audio ACPA et d'animation 
vidéo M-Motion. 
Pour les logiciels, ce sont les mêmes logi­
ciels que pour la solution A plus les suivants 
: Excel 3 version complète, CorelDraw 2 ver­
sion CO-ROM, Exceller, Windows Multime­
dia Extension, IBM Multimedia Clipmaker et le 
programme de gestion de la carte d'animation 
vidéo. Pour plus de renseignements, com­
posez le 05.03.03.03 ou le 36.16 code IBM 
sur votre minitel. 

UN MICRO AU FER 
CHAUD 

Il existait les tatouages pour animaux, les 
tatouages pour véhicules, voici les tatouages 
pour ordinateurs. 
Si cela vous fait sourire, sachez qu'un portable 
sur quinze est volé dans les deux ans sui­
vant son acquisition. 
Le principe du tatouage pour micro est simple 
: un matériel tatoué ne peut plus servir de 
monnaie d 'échange et rend pratiquement 
impossible toute revente en cas de vol et 
toute réparation en cas de panne. Il s'agit 
d'apposer sur les matériels une fine plaque de 
métal -qui porte de manière indélébile un 
numéro d 'identification- avec une colle qui 
résiste à une traction de 600 kilogrammes. Si 
le voleur parvient à arracher cette plaque, il 
aura la mauvaise surprise de découvrir un 
message, lui-aussi indélébile, du type " Atten­
tion 1 Matériel volé ! ... Pour aider les grosses 

sociétés, propriétaires de nombreux micros, 
à s'y retrouver, la société française Oxygen -
titulaire du b revet- assure l' inventaire , le 
tatouage et éventuellement la gestion du parc 
par minitel. 
Un serveur minitel 36.16 code INTB (ldenUfi­
cation Nationale des Tatouages Bureautiques) 
recence par ailleurs une liste rouge de maté­
riels volés en indiquant leur numéro d'identi­
fication. 
Outre son caractère dissuasif , le tatouage a 
également le grand avantage de réduire les 
primes de certaines compagnies d'assurance 
Ousqu'à 10 fois inférieures). On n'arrête pas le 
progrès ! (Oxygen, -1- 49.24.93.04). 

ENTREZ AU CŒUR 
DE WINDOWS 

Certains logiciels sont tellement complexes 
qu'il est bien rare qu'on sache exploiter toutes 
leurs possibilités. 
Ainsi, Windows 3 a retenu l'attention des 
rédacteurs d'une nouvelle " newsletter " : 
lnside Microsoft Windows. 
Sur douze pages mensuelles, on y découvre 
trucs, astuces et techniques pour gagner du 
temps comme la modification des polices 
systèmes ou des couleurs dans l'aide. De 
plus, des experts s'engagent à répondre à 
vos questions et à résoudre les difficultés que 
vous pouvez rencontrer. Il vous reste quelques 
jours si vous vouiez bénéficier de l'offre de 
lancement valable jusqu'au 30 juin 92 : 495 
francs pour 11 numéros. 
Enfin, précisons que cette lettre d 'informa­
tion est éditée par le groupe Cobb, une divi­
sion de Ziff Davis Publications qui publie notre 
confrère PC Expert ... 

QUAND 
L'INFORMATIQUE SE 
MET AU VERT, BIS ! 

Je vous ai parlé le mois dernier d 'un projet de 
recyclage des micro-ordinateurs sur lequel 
se penchent les Allemands depuis un cer­
tain temps. 
Et bien figurez-vous que les Japonais ne sont 
pas en reste : de grandes compagnies, par­
ticulièrement dans le domaine des piles et 
autres batteries, contribuent à cette protection 
de l'environnement. Ainsi, Sanyo Energy vend 
désormais, aux Etats-Unis ses batteries au 
Nickel-Cadmium dans un tube de carton qui 
fait office d 'emballage. 
A l'intérieur, on y trouve une étiquette pré­
adressée à l 'attention de Sanyo. Il suffit de 
la coller sur le tube, d 'introduire dans ce der­
nier les accus fourbus et de poster le tout. 
Sanyo s'occupe alors du reste, en l'occur­
rence du recyclage de ces batteries. Une 
bonne idée qui ne demande qu'à être géné­
ralisée sur toute la surface du globe ... 

Télex 
• C'est Bull qui a remporté la palme du 
plus beau logo dans la catégorie informa .. 
tique lors de la deuxième nuit du logo qui 
s'est déroulée le 13 mai dernier. Organisée 
par les étudiants de l'EBS (European Busi­
ness School), cette manifestation a pour 
but de récompenser les meilleurs logos 
visuels des plus importantes entreprises 
grâce au vote de 5 000 étudiants euro­
péens. 

• Aware distribue une gamme de cartes 
accélératrices pour Macintosh. Conçues 
par la société américaine DayStar, ces 
cartes existent en plusieurs versions : 33, 
40 et 50 MHz avec ou sans coprocesseur 
arithmétique. En ajoutant également une 
carte cache qui stocke les dernières ins­
tructions dans une mémoire-tampon, un 
Mac llci ainsi gonflé peut atteindre des per­
formances équivalentes à celles d 'un Qua­
dra 700, selon l'importateur. 

• Dans un récent communiqué de presse 
de la société CentralPoint Software infor­
mant de la sortie de ScrapBook+ version 
2.2 en anglais (un utilitaire de stockage et 
de visualisation de fichiers), le d irecteur 
général de la fil iale française a déclaré : 
" Scrapbook+ est un produit graphique tel­
lement visuel qu'il ne paraît pas nécessaire 
de le traduire "· Si le texte est tellement peu 
important, sa traduction devrait être plutôt 
aisée ... A bon entendeur. salut ! 

• Lors du prochain Supergames Show, 
qui se déroulera du 4 au 8 novembre 1992, 
des trophées seront décernés aux 
meilleures entreprises internationales ayant 
rapport, de près ou de loin, avec le monde 
des jeux sur micros, consoles et autres CO­
I et remarquables par leurs performances 
techniques et commerciales. 

• D'après certaines sources bien placées, 
la console Jaguar d'Atari serait terminée, 
alors que tout le monde attend avec impa­
tience la sortie du Falcon ou Sparrow (moi­
neau). Les dirigeants n 'auraient l' intention 
de la mettre sur le marché que lorsque les 
jeux qui lui sont dédiés seraient en quantité 
suffisante pour lui permettre un décollage 
sûr et rapide, c 'est-à-dire pas avant le prin­
temps 1993. Wait and see ... 

• Nous vous avions annoncé le mois der­
nier le départ de Thomas Ormond de The 
Dise Company. Et c 'est chez Microïds qu' il 
a trouvé refuge en tant que directeur géné­
ral 

.• Grid Systems Corporation, célèbre pour 
avoir réalisé les plus beaux, mais aussi les 
plus chers portables du monde, développe 
un " ordinateur-bracelet ". Il peut être porté 
au poignet comme une montre ou tenu 
dans la main. Son nom : le PalmPad. 
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-~------fam tam n•_w_. _______ _ 
Grand 

concours 
Tilt n°100 
Le gagnant est en fait une 

gagnante. Elle s'appelle Martine 
Bigot, habite 108 rue Lavergne à 

Lormont d_ans la Gironde et a 
gagné, au choix, un compatible PC 

486dx ou la somme de 20 000 
francs. Quelle chance ! Dans la 

grille qui suit, nous avons coché la 
bonne réponse pour chaque ques­
tion. Mais s'il est vrai que certaines 
questions étaient faciles pour qui-
conque dispose de la collection de 
son magazine favori, d'autres n'en 
comportaient pas moins quelques 

pièges ... 

Question 15 : A quelle période de l'année 
a lieu le Summer Consumer Electronics 
Show de Chicago ? 
a) en été 
b) en hiver 
c) au printemps 

Il était tentant de répondre a) en été, mais il 
se trouve que ce salon a lieu fin mai/début 
juin. La bonne réponse est donc c), l'été ne 
commençant que le 22 juin. Cependant, 
nous avons accepté les deux réponses. 

Question 16 : Waydor, premier prix inter­
national du logiciel d 'aventure, est un: 
a) jeu de rôle 
b) jeu d'aventure 
c) wargame animé 3D 

En se reportant à l'article paru dans Tilt 
n°16, on y découvre Waydor, un des tous 
premiers jeux d 'aventure destiné à l'Oric 7. 
Bien que le journaliste de l'époque le classe 
dans la catégorie des jeux de rôle, les pho­
tos et le concept de jeu ne laissent planer 
aucun doute : il s'agit bien d'un jeu d'aven­
ture dans lequel on se déplace par phrases 
(verbe+ complément). La réponse était ici 
dans la question : b) jeu d'aventure. Nous 
n'avons accepté que cette possibilité. 

La grille gagnante ! 

Question 39 : Quel nom d'artiste figure 
dans le titre d'un logiciel de DAO? 
a) Rembrandt 
b) Monet 
c) Degas 

Tout le monde a entendu parler de Degas 
sur Atari ST. A tel point que nous en avions 
oublié l'existence de Rembrandt également 
sur Atari, vieux modèles (XUXE) , comme 
nous le fait remarquer Olivier Aichelbaum 
de Colombes. Pour plus d'information, 
reportez-vous à la page 116 du numéro 36. 
Nous avons donc accepté deux réponses : 
a) Rembrandt etc) Degas. 

Question 41 : Que veulent dire les ini­
tiales COI? 
a) Compact Dise Intelligent 
b) Compact Dise Interactif 
c) Compact Dise International 

C'est bien entendu b} Compact Dise Inter­
actif qu' il fallait cocher. Mais, bizarrement, 
pratiquement tous les lecteurs qui nous ont 
répondu sans se servir de la grille (mais en 
recopiant toutes les réponses sur papier 
libre) se sont trompé : ils ont écrit c) Com­
pact Dise Interactif. Tant pis pour eux, la 
prochaine fois, ils feront plus attention ! 

Les petites croix dans les petites cases correspondent aux réponses qu'il 
fallait cocher pour faire un sans faute. Nous remercions tous les lecteurs 

qui ont participé à ce concours et un grand bravo pour la gagnante ! 

Question 1: AU B ~ e u Question 28: AU B~ eu 
AU BU e~1 Question 15: AU BU e !il Question 42: 
Quescion 2: Ali'.I BU etiQ Quesùon29: AU B~ eu 
A~I BU eu Question 16 : AU BU e ~ Quescion 43: 
Question 3: All_ll BI~ e u Question 30 : Al_I B I~ e u 
AU BU ell(I Question 17 : AU BU c ~ Question 44 : 
Question 4: A~ BU e u Question 31 : AU B I~ e u 
Ail(! BU e u Question 18 : AU B~I eu Question 45: 
Question 5: AU a~ eu Question 32 : AU BU e~I 
A l~ Bl_I eu Question 19: Al_I BU e~I Question 46 : 
Question 6 : AU BU e~ Question 33 : AU BI~ e u 
A® BU e u Question 20: A ~ BU eu Question 47: 
Question 7: A ll(I BU e u Question 34 : AU BU el{I 
AU BU e~ Question 21 : AU B l~I e u Question 48 : 
Question 8: Al'6J BU eu Question 3 5 : A~I BU e u 
Al_I Bf19 eu Question 22: AU B~ e u Question 49 : 
Question 9: AU BU e~1 Question 36 : A l~ BU e u 
AU BKI eu Question 23 : Al_I BU e~1 Question 50 : 
QUestion JO : AU B ~ e u Quescion 37: Al}9 BU eu 
AU BU e~ Question 24 : AU BU e~ 
Quescion 11 : AU Rl_I C~I Question 38 : 
Al_I BU e~1 Question 25: Al_l B~ eu 
Question 12 : Al_I BU Ctsl Question 39 : 
A~ Bl_I e1j Question 26 : Al~ BU ebil 
Question 13 : Ail.I B l_I e1_1 Question 40 : 
AU B ]<SI e1_1 ()uestion 2 7 ; A l_I BI~ e u 
()uestion 14 : A ~ BU e u Question 41 : 
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VENTES 

AMSTRAD 

Vds noxp. Sil< CPC6128 (WWf·MoklalJ Lisle Cire env. 
lbféE Eric BotDARD, 13, av. Bolle~ 01600 Tmoux. 

Vds i>128 cool 1111p11manle, manuelS. Jay, logs origl· 
naux . 3 200 F à déb 13 uniquement Ecrire de prllf. 
XavHlf DE8ROISE, Quartier Les Ferrages, 13250 Cor· 
nill<ln. Tél. : 90.50.43.46. 

Vos CPC 6128 + coul. i 1 man. ~ 17 jx (Ba~ Turrl 
can 2 Dragon l'llnja) + manuel el ca~ons : 2 000 F. 
PH!rre AMATO, 15500 Bonnac. Tél. : 71.23.05,89. 

Ams1llld CPC 6128 excel. é1a1, coul. + tune1 TV + mdlo 
réveil + 2 Joy ST + nbx jx oug. Le tt : 3 500 F. Xavier 
CAMPAGNAC, 30, rue Sainl·Mlchol, 66380 Pie. Tél. : 
68.63.02.33. 

Vds Amslrnd CPC 61 28 + monlt. coul. + JuystlcK + 
100 jx fhcK Oang2) lbe. Px : 2 000 f . Palrlck MONIN, 
15, chemin de ta Marinière, 91370 Verrléres·la· 
Bulswn. Tél. : 69.30.07.76. 

Vds Amstrad 6128 monl. coul. lbe ~ lect 5 1/4 dble 
faœ + loY + nbx lx et utils + livres el re•ues, px· 
2 500 F. Jean-louis TOURNIE, 20 rue Saint·Hlcoles, 
Saint·Rèmy l'Honorê, 78690 les Essarts. Tél.: 
34.87.90.09. 

Cl'C 61 2b T monit COOi. + nbx pc + 2 Jays .,. 1 d'Sk 
èci.c T cl.si. vierge + 01$COi()gy fpx à 06b.). stbastien 
AHDREAHI, 3, rue Neuve, 69330 Jonage. T6I : 
78.04.11.79. 

Vd!. Amstrao CPC 6128 cout + Jay + litre .,. nex Jx 
eouc uli. Le Il cedé à 2 000 F + !able Oldln. 300 F. 
Olivier GIRARD. SS, av. de Butenwal, 92500 Rueil· 
Malmaison. Hl. : (t6-1) 47.32.911.&S. 

Vds :.rsirac. CPC 464 ~. • revd .,. manett8s + nbx 
jx + maooels Le d : 1 500 f OO Cite SMS + éfnn. 
GHles BENOIT 75 en Chanin, Sannece-les·Micon, 
11000 Mâcon. Tél. : 85.36.06.42. 

VdSAms1raa612ecou1. + lect 5 114 - 400d1SQue11Bs 
.,. doc + revues + bureau. Px : 5 000 F Sébastien 
RUCKEBUSCH, 226, rue du Vert-Pré, 59390 lys· lez· 
lannoy. Tél. : 20.75.33.74. 

Vd~ Amstrad 6128 coul + manette t IX ~ dlSQuette 
vierge. Pt : 2 000 F Nicolas GUIAUO, 273, chemin de 
Carel, AurtbeaU·sur·Slagua. Tél. : 93.42.27.21 . 

Vd& rmpnnianta Ar11s1111d OMP 2000 avec côble pour 
Amstrad CPC ou Amiga (500 F px à déb.). Moriadel 
MICHEL, 31, rue de la Mulrte, 37520 Lli Riche. Tél. : 
41 .37.27.06. 

\Ids ooi11ih MP 2 pour A111strad 464, px : 300 F. Sébas· 
IH!n THIBAUOEAU, 2, rua de la Fraternllé, 14730 
Glbenrilfe. Tél.: 31 .72.119.46. 

vas pour cvc loi de 9 disks vierges ou occupés pour 
15() F (Irais d• J)l)f1 1ncius) Sébastien lEMElOISE, 29. 
rue de Nantes, 54180 Helllecourt. Ut.: e:l.53.18.03. 

Vos I~ ><Jr CPC •7 et D7 Migrnales K7 oe 20 cGmme 
OouDIE Or.go•Z A 40 comme Trésors dt Eold. 07 de 50 
a 70 VAHrllEll. 33, rue l abal, 75018 Paris. Tel. : 
(16-1 ) 42 52.4!>.47. 

Vds CPC 4i>l ca.A ~ Joys - doubli! .. Joys + 100 p. + 
IMeS 1 lûùF Ven.-àpart•de 18h ThierryPOISSOH, 
3, rue Cugno~ bât. 9, appt 2621 , 93250 Villemomble. 
Tél.: (16-1) 45.28.31.42. 

llfgem •OO "''"'uao &128 COUI - 1o11éte1rad10 .,. 130 jx 
- Jlllltalir ••'"" - console 5 1 4 000 Le n 
5ûOO F ilaniel FISBAClt, I•, rue HMIOte Du1se4, 
94290 Vîîî<o1a.ve· le·Ror Tél. (16-1) 45 97.37.68. 

Vds Cl'(' o 2ft + 07 + unpnmante OMP 21 60 2 500 F 
+ Tunerol adlD rel'ell 500 Fa dêb Xavier BINAUT, 5, 
rue Femann Darthicourt, 62218 l oison-sous·lens. 
Tél . 21 .70.26.99. 

Stop vas Amslfad + moou Megadlive Jap + 2 ;x 
Garneboy + i• 1A.nslrdd .. jx1. Le tt 2 300 F. Laurent 
PEllE, L•s Mo1~Sll<ons. oat. F500, 13380 Plan-de· 
Cuques Tet.· !11 .07.11.74. 
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Vds Amslrad CPC 6128 coul. nbnt jx docs Joy et bureau. 
le tl en 1be pour 2 500 F. stbastien DARGENT, 2, rue 
des Accaclas, la Vallée Aeurle, 28260 Rouvres. Tél.: 
37.51 .28.74. 

Vds Amsoad Cl'C 61 28 cout trs bon étai (rmsê â fonds) 
+lx .,. uol Px . 2 500 F Urg. Fabrlœ VEYSSET, 9, av. 
Lannes, 91440 Bures·sur·Vvette. Tél. : 69.28.69.43. 

Vds AmstJBd 6128 cotA lbe ,. 100 p ,. Ulll. + ble rang. 
- dbleur + 2 JlrfS + livres + lat Té!échargemenL Px : 
2 000 F Hlcolas LEMOIHE, 33, rue Pierre Sémard, 
Soltevdte-les· Rouen. Tél.: 35.72.04.43. 

Vas Amslrad Cl'C 6128 - êcran cod. + nllx pc + 
JlrfSlick + manuel + disl<s vierges !ile. Px • 2 200 f 
Sébastien BERRDDIER, 4, rue Grange Peyraud, 01360 
Loyettes. Tél.: 78.32.75.01. 

Vds Amslrad 6128 coU1 + JX 1 600 f à déb. Apple llE 
mono + 2 leclelll$. Px : 1100 F Florence BAISSAT, 3, 
allée des Hau1s·Bols, 93160 Hoisy·le-Gnlnd. Tél. : 
43.03.41.91. 

Vds Amstrad K7 (coul.1 + radio-réveil + 75 jx + 
manuels + Joy Valeur · 2 500 F sacrifié : 1 500 F. 
Giiies BENOIT, 75, En Chanin, Sanneœ-les Mâcon 
71000 M6con. Tél.: 85.36.06,42. 

Vds lmpi lmame OMP 2000 Amstrad + CB Amslrad el 
Amlga + manuel. Michel MERIADEC, 31, rue de la 
Mairie, 37520 Lli Riche. Tél. : 47.37.27.06. 

Vds CPC ô128 coul. + Joys + lect. cas. + env. 80 jx 
orlg. dlSk. vierge, env 10 ... manuel + Amsword + 
uolS. T bofte BE. Px . 4 000 F. Guy HAUOOUR, 15, 
chemin Meney, 38100 Grenoble. Tél. : 7621 .54.11. 

Vds Amslrad Sinclail 128 K avec 12 jeux. Px : 4-00 F. 
Martial PAUVERT, 1, roule de Bourbach-le-Bas, 
68290 Bourtlach-1.e-Haut. Tél. : 89.38.02.49. 

Vds nbx IX s.Jr CPC 612B N/WF: Mokrar; Préhistotlk ; 
Blues llrolÎlelSJ Eric BOIDARD, 13, av. Bollei, 01600 
Trévoux. 

Vos lm!Jr Amsuad0MP 31 60 (comp. Am~) 1 100Fà 
dêb. (GtenolJte • env.t Tél aprés 18 h ~. samuet 
~~~:~Ré1>11blique, 38520 Bourg d'Oisans. 

Vds O(qnaill! PC 5 114 Nrng Commande R Q; Red ilô· 
ron: 200 F Cl1aCtn Paris. Tél.: (16-1) 42.58.53.86. 
aprils 18 h 30. 

Vds CPC 6128 ooul. toe -1 1mpOOiante + jx originauic i 

Ubl. (OOP Art StuiftO assembleur) 2 500 F. Loiç GAR· 
NAUD, Vadaffe d'IWSSllc, 16560 Tourriers. 1él. te 
week·end SVP. Tél . • 45.20.66.46. 

Vds 6128 - coul. {91) TBE + kil iél. + jx ofig. 
(Heroques~ ll&l Monville MajM, Compil Slars) + rév. 
2 000 F (rég. Aix-Marseille Ulll<!.). Corinne HERVE, Beau 
Séiour, chemin de l'Olivette, Repenlllnce, 13100 Aix· 
en-Provence. Tél.: 42.21.91.41 . 

PC Amsuao 2066, OO 32 Mo, 2 lect. 31î2 VGA cou!., 
nbx logs. BI IX (Worcl), MP Works 2 552. Px : 3 500 F. 
Michel BERTHON, 13, rue de Coulanges, 78990 Elan· 
court. Tél. : (16·1) 30.50.08.06. 

Urg vds Amstrad 6128 1 cinquantaine ds )x, z manettes 
+ ~ran Px : 2 500 F (3 livres spâciaux). Eric FULA, 48 
A, rue Ernest Remanies Cevennes (Lyon), 69200 
venlssieux. Tél. : 7B.75.64.42. 

Vds Amsirad PC 2288 12 MHz, IECfBUf 3 112, écran VGA 
c:oul. DO 40 Mo RAM 1 MO SOUllS nbx logs. Px : 6 000 F. 
Stephen PRESTON, 2, lmp. des Tilleuls, 95240 Cor· 
mellles·en·Partsls. Tél.: 34.50.05.82. 

Vdsi\lmtrad CPC 6128 coul. .,. 2' lect;;ur 5 i/4 .,. ailm. 
+ Mie< TV + jx ooginaW< disks 5 114. Px : 3 500 F. Kuy 
llm THOHG, 72, bd de la Villette, 75019 Paris. Tél. : 
(16-1) 42.03.02.74. 

Vds Cl'C 6128 c:W T 40 disks .,. re•'UeS re tt Ires bon 
écat 2 000 F Manhieu CAIUET, 23, MS René Albert. 
78260 Acnm . Tél.: (1&-1139.11.04.98. 

W. Cpt; 6128 + cout nbx jx muih 2 Oiscc ô.6. Educ. 
Souris DCP Art SIUdlO. Joys. Px . 12 000 " .. ~\lS: 
6 450 F Julien COLAS. la BrJyà'e, 28340 Rohaire. 
Tet : 37.37.66.33. 

Vds CPC 464 cool 1 500 F â oêb. ou écn. jx su; 
cassettes. Jénlme GERVEZ, 28, bd de la Gani, 44390 
Hon-sur-Erdre Tél. : 40.72.14.80. 

Urg ! Vous ch~rchez oes jx pour votre 6126, je vous en 
vdS a das px imbattables , hste ctre 1 lbre. Alexandre 
VIAUD, 340, chemin du Ouatrarriier. 06740 Chaleau­
nouf·de·Grassa. Tél. : 93.09.45.87 

Vds 6i28 + ~ra11 coul. + 2 Joys + nbx jx + copieur + 
disks vie1ges, éduc. + manuelS. Jérome RIBOUT, 
département 78. Tél. : (11H J 30.41 .98.55. 

Amslrad 2286, 1 Moram + DO 32 ... 2 X 3 1/2 + 5 1/4 
~ VGA cool 12· HR + SOUfls + carte SNO 8Jas1er + 
nbx log. prG. + IJ<. Px . 5 900 f a del>. Arnaud VINCENT, 
31, rue des Tiercellns, 54000 Nancy. Tél.: 
83.35.05. 78. 

Vds CPC 6128 coû. + Nllfll. DMP 2000 + Jay + lx + 
utiL + m<lllUel. le tt jlOIK 2 800 F a saisir Cedrtc 
MOHCHICOURT, 43, rue Volt1ire, 44600 Salnt·NI· 
za"-. T6t. : 40.70.53.36. 

Vds jx AmsUad Or1g. Océan Oynamrte : 200 F, Ghos· 
buster 2 : 100 F, Chase HO : 100 F. Cabal : 90 F contact 
après 17 h. Rapllall WEJSSEHO, 11, rue Wlrtg, 57200 
BliesbNck. T61. : 87.02.22.88. 

Vds Amstrad CPC 464 + lect. 07 + mon. coul. + 2007 
+ 15 K9 : 1 250 f . Basile MAFFOHE, 5, rue Court, 
75020 Paris. T61. : (16-1) 40.24.22.56. 

Vds nb> jx pour 61 28 à bas px te1' que Kiel< OH 2, Super 
ski, jx spol1il demander llsle. Philippe DUBOS, 5, rue 
Pierre Corneille, 27470 Serquigny. 

Vd> iot 8 orig. puur 6128 : 200 F (Passager du Vent, 
Conspiration. Fer & llamme. Geste d'Artlllac, etc.). Pas· 
cal LECLERC, 12, rue Calvln, 95420 Wy Olt Joli 
Village. Tél.: (16-t) 34.67.36.27. 

Vds CPC 464 500 F + lecl 07 : 900 F + 27 07 pleines : 
500 F + Synlhevucal : 300 F + 30 K7 : 400 F Le port 
est compris Kim FERRIER, 20, av. d'Ivry, 75013 Paris. 

Vds 6128 coul. + 270 drsk (150 10g.) + bte reng. + 
revues + cache·clavler + doubleur de Joys. Px: 
1900 f . Rémy DESCHAMPS, 3t, rue ToulOUS4•laU· 
trec, 91300 Massy. T61.: (16-1) 69.20.57.55. 

Vds Amstrad CPC 6128 cout + bte de ning + jx + 
diskettes vierges le tt vendu : 1 100 F. Thomas LE· 
GRENZI, les Minerais Heugon par te S8p, 6t470 1.4 
S8p. Tél.: 33.36.96AO. 

Vds IX SlJI CPC 6128 • 100 F. rme sur demande. Bruno 
CAVAILUS. 8 bis, rue de ta Mare Oovtller, 60570 
Mortefontaine-en-Thelle. T6t.: 44.08.98.83. 

VENTES 

APPLE 

Vds. Apple llE 128 KO Joy. cart. coul. nbx jx et ubl. av. 
doc. bon état 2 000 F. Joseph DESAGE, 54, rue Paul 
Doumer, 78420 Carrières sur Seine. Tél. : {111· 
1139.68.91 :ta. 

Vds pour Apple 2: originaux, docs. bouquins, revues 
(Golden, Trarr.plin Micro. Pom's), contacts dem. lrste. 
Lauren! VOGtl., 132, rue Blrrls, 67310 Weslhotten. 

Vds Aj)ple llGS, IMo, coul. 2 lecl 3112 +5 1/4 +2 Joy. 
logs. doc.; Px : !> 000 F à déb. urgent 1 OIMer BOCHARD, 
43, rue dos fusillés Civils, 59360 Le Cateau. Tfil. : 
27.n.81.20. 

\Ids Alillie llE + 2 lecl + kmn 111000 + call KIT .,. nbx 
accessillres AjJjlle IN. Prllt : 900 F Tanguy PRlNOT, 156, 
rue du r.én"111·lllclerc, 80130 Frtvllte-&cart>otin· 
Beilox. T61. : 22.30.17.71 . 

VENTES 

ATARI 

Vds Jx sur Atarl 520 ST entre 100 F el 150 F Karim 
BELAID, 4, bis rue des Rattra1ts, 95110 Sannois. Tél. : 
(16-1) (lti-1) 34.11.04.37. 

Vds 16 orginaux 40 diskette 4 demo 3 logiclel de TEL 
10 logiciels divers + jx + 520 STE + souris + 
JaySlk:k : 3 000 F. Pascal VAUOIS, Imm. Ango 0 58, 
76370 Hauville les Oleppes. Tél. : 35.82.97.28. 

Vds Atari 520 STE. état neuf, 150 logiciels. 1 Joystick : 
2 100 F. Didier DE SMET, 4, rwta des.Andelys, 27510 
Pmsegny l'Ol'gueitleux. Tél. : 32.51..42.&I. 

Vds Atlri 520 STE acheté en juin 91 + (Vrcorn, Penza, 
Kick Ott 2 elC) + Joystiek + SOUfis : 1 900 F • .Mrimy 
COHEM, S. impaAe Gevflron, 94480 Ablon. Tél. : 
(16-1)(16-1) 45.97.08.52. 

Vds Atlri 520 S1F + Mon-cot/letK, manette + revue : 
2 500 F. Julien COUCllOH, 32, av Guynemer, 94100 
ST Maur des Fossés. Tél.: 116-1) 48.86.25.51. (ap 
19h). 

Vds sur ST : Pllpulous 2 + Shadow Soroer + Age + 
Heimdal : 200 F Chaque + Anolher World : 100 F. ca11o 
RICCI, 30, bd P.V. Coulllrier, 94240 l 'Hay-les·ROS4S. 
Tél.: (1&-1) 46.63.6185. 

Vds sur ST : FFA assembleur + 2, livres assembleur + 
souris Ille + croisière + Killing Cloud + M. soeœr: 
750 F (port compris). Karim. T6t. : 48.38.29.31 . 

Vds Alan 520 STE + souris + 1 Joy, nbx jx peu setvi 
très bon état. Prix : 2 000 F. Grégory SAUSSE, 17, bis 
rue Croix de l'Orme, 78630 Bures Ofgeval. Tél. : 
(18·1) 39.75.60.81. 

Vds 520 STF + monlieur GFA Basic + 10 originaux : 
3 500 F. Urgent. Grégory 80NDU, Sil, rue Rochebrune 
Bretigny, Essonne. Tél. : (1&-1)60.84 •. 24.e:l. 

Vds jx 520/1040 STE (liste sur demande) réponse 
assurée. Pierra SCHNEIDER, 26, routa de Rouen 
60360 Viefvillers. Tél. : 44.46.92.62. ' 

Vds Atari 520 STF + souris + Joy + 8 jx originaux. 
Prix : 3 000 F. Céilric VIE, 9, rue des Près, 92000 
Nanterre. Tél. : (1 6-1 ) 47.21 .74.64. 

V<ls originaux pour ST: Mookey Island 11 Mo) 200 F, OP 
sœalth : 175f, Midwirner : 150F, Cadavw : 175f. 
Aubin TORCltEUX, 7, rue des Commères, 78310 Col­
gnlèns. Tél. : (16-1) 34.61.64.20. 

Vds EXT Mem : 250 F !STE) el Anothet Wortel SS. G. : 
230 f l!I nox fx entre 100 et 200 F. Olivier PRISER, 9, 
rue de Savoie, 74160 S\Juliefl-en-Genevol Tél. : 
50.35.18.28. (après 19 h). 

Vds pour Atari Powermooger, F111al Conflict·Megaloma­
nia • les V0)'3geu1S du T Battleches s Basbari aw Psy : 
100 F. Jean·Micbet GAILLARD, 56, rue Remy Oumon­
œl, m10 Avon • 

Vds nox fx sur St Prlx exception.! Réponse ass., sérieux 
et rapide. Demandez liste • • Mien BRAULT 4 rue 
Benjamin Moloïse, 91790 Boissy sous Sa°1nt'von. 
Tél. : (16-1) 64.91.35.31. 

Vds Atarl 520 STf + souris + disquettes jx + 1 ST 
Wo~d + Joystick. Pnx : 1 200 F à débattre. Xavier 
TARA, 18, allée de Barcelonne, 31000Toulou54, Tél.: 
61.22.82.08. 

Vds A1arl 520 ST Exl 1 Mega + Joys Tick Cobra valeur 
450 F + jx le tout : 2 300 F. Bruno SITBON, 21, 
boulevard de la VIiiette, 75010 Parts. Tél.: (16-
1) 42.06.05.46. (après 21 h). 

VdS 520 STF + mon. Coul + souris + Jays + revues + 
150 Qisks : 3 500 F. David SARFATI, 75,rue de Massy, 
92160 Antony. Tél. : (16-1) 46.68.54.65. 

Vds nbx toglclelS sur Atari dont nouveautés el recherche 
des éducatifs e1 disks 3P50 et5 P14. Ghislain LETEL· 
LIER, 1, rue St Antoine, 53100 Mayenne. Tél.: 
43.04.83.35. 

Vds Atari 520 STE + souris + manettes + lectllur 5 114 
et nb1 jx/Terminator 1 + Mauditi lsla<ld + Pang ... ) : 
2 500 F. Dimitri MARkOCtC, 21, rue Damars, 28100 
Dreux. T6t. : 37.42.34,60. (afris 18 h). 

Vds Alan 520 STF T MC se 1425 + nbx p (avec 
orginaux) .,. nbx ulil + Jay + cable + Bech Prix : 
'3 500 f (port compris). Bertrand PERICHAUD, 1, rue La 
Maréchale, 81290 Viviers les Montagnes. Tél. : 
63.74.85.34. 

Urgent! Vds Atari 520 STE + Moni, Coul, SC 1435 + 
1 Mega de Mem. + nbx jx (T ol<i...) + Jays + bOOe. 
vendu : 4 000 F. Bruno PIEUARD, 18, avenue Chartes 
de Gaulle, 92350 Plessis Robinson. Tél.: (16· 
1) 48.31.09.14. 

Vds jx sur ST {Chase HO 1 et 2. \Velltris, Winler Games 
elc .. ). Vile ! Envoyez lettre pour liste. Cédric JEGOU, Lot 
des Conchoux, 24350 Mensignac. Tél. : 53.03.52.91. 



Vds 520 STF + Mo. Coul AT. SC 1224 (bon élaQ + 
souris + 60 jx + 2 boites à Olsk + cable + manuel + 
table 3, étagères 2 000 F. Joseph SALEM, 24, avenue 
de Versailles, 75016 ParlS. Tél.: (16-1) 45.25.36.14. 

Vds Robocop 3 IJOIJI ST : 250 F (O<gonaux). Erie BOU­
GUEH, 17, rue du 8ourgneu1, 29300 Qulmpet1e .• Tél : 
98.39.0Z.62. 

Vds Atari 520 STF + Perltelle + Joys + souris + nbx jx 
+ utilrt. l e lout en tbe. Prix : 2 000 F à déb. Yann 
SAARABAS, 14, sq. du Pont de Sèvres, 92100 Bou­
logne B~rt. T6l.: (16-1) 46.05.65.15. 

Vds bren débuter Tex Data Caleomal (Doc + D 7) LDI 
GFA Basic + Auto Basle Stos (orîg.). Pour Atari ST, STE : 
485 F. Tony MATTOZ21, 2, rue Barthou, 34690 Fa­
b189ues. Tél. : (18-1) 67.85.29.74. 

Vds Alari STE 1 Mega RAM étal neuf ache1ê été 91 + 
Jtrt Stick + nbx jx + ulilaâes +accessoires 2 000 F. 
OIMer BERTRAHO, 13, bd Bellewt, 06130 Grasse 
(Alpes Maritimes). Tél.: 9:1.36.50.38. 

Vds ou éch. jx pour ST. Falcon Orakkhen, Slmclly 
Bomber, orgx. Cherche Moktlr. simulation auio ou moto. 
Fabrice MILLON, SP 69765, 00627 Armée. 

Vds 520 STF lbe + souns - jx (NIC. /IIN_) et 
utilislaires (Lang, Mus .. ) · t 20 disks inestimables : 
2 500 F. Cyrille BRIANO, Trooville la Haule, 27880 (ou 
possibilités sur Rouen 76). Tél. : 32.57.48.22. 

Vds Sequenceur Midi Pro pour Atari ST : NotatOf original 
(~ + doc), garanlle : 2900F. Le Mustl'I Ludovic 
GOMBERT, 1,allNdesJonqvilles, 78390 Bols d'An:y. 
T•t.: 11s-1134.eo.o:us. 

Vds imprimanle SMM 804 Alari. Etat neul : 1 000 F. 
Phlllppe PAULEAU, lmpassa St Exupéry, 13800 Istres. 
nt. : 42.56.04.24. 

Vds nbx origilatD< Sii' ST Poputius, lnfestalJOn. Gods, 
el(; ... Prix de BO à 150f YIM l..AIJGIER, 31 , boulevanl 
Rocllechouart, 75009 Parts. Tél. : (t&-1 ) 48.78.38.69. 

vos Atari ST/F + 130 drsks + b0i1e de rangement + 
souris + tapis + nbx revues + lrvres du Basic + 
cadeau : 2 000 F Jeoffrey BOCQUET, Résidence Ga­
lois Pavillon C, 59660 V'tulleneuve d'Ascq. Tél. : 
20.43.43.67. 

Vds sur ST 16 jx origMiaull (Super Ski Il + IP ()ff 
Opération Steattn Great courts Il elc): 800 Fou 1 jx 70 F. 
Alexis GAUDIN, 9, rue de Belle Vue, 44610 Basse 
Indre. Tél.: 40.a&.06.22. 

Vds jx OOginaux SUI STE Spaœ ACE 2 : 250 F. F 29 
Retalialor : 150 F, Will l.te 50 F Tîme Machine · 50 F. 
Gilles ROCHE. 4, rue Belrfoine, 78230 Le Pecq. 

Vds pour Atari ST le JX Eapba 2 en Français : 1 OO F frais 
envoi inclus, jx neuf bOfte sous plaslique. Frédéric 
GUIMAUO, 15, rue Hoche, 78000 Vtrullles. Tél. : 
(16-1) 39.51.45.74. 

Vds originaux Lotus 1 el S<.cJet Scrambbfe les 2 SUI ST. 
Franck TESSIER, 13, rue Alain Colas, 85100 Le Cha­
teau d'Olonne. Tél.: 51.21 .117.40. 

Vds Vidi ST + ZZ Mlx1mage. Prix . 600 F. Ex1enslon 512 
KO (STE). Prix : 200 F OpéraDOn Steallh. Prix : 150 F. 
Herv6 BUHQUET, n , dlemin BanMlu, 31700 Bla-
1111ac. 

Vds livres •La BiDle du ST•. • Bien débuter avec 
l'Amslrad 6128 • el • Tiil • rT' 79, 80, 84 â un prix 
sympa. Rachid BENSUMANE, 32, rue Georges Re­
mond, 93220 Gagny. T61.: (16-1) 43.31.47.16. (après 
19h). 

Vds Atari 1040 STE + moMa.r coulet.f + Joystick + 
doubleur + nbx 07. Prix : 3 500 f . Chel1 WANG, 15, rue 
Leplc, 75018 Parts. T61.: (1 6-1) 42.51 .42.46. 

Vds Atari 520 STF + env. 50 Jx ~ JoyS1ick + boi1e 
rangement Le 1out pour 1 500 F. Xavier FONS, 6, allée 
Berthelot, 93290 Tremblay-en-France. T61. : (1 6-
1) 48.61.31.62. 

Vds jx pour STE. Bas pnx. Réponse rapide assurée. 
Oébutanls acceptés. Possible éch. Laurent GOSSET, 83, 
rue de Tourneville, 76600 Le Havre. Tél. : 
35.43.52.53. 

Vds jx 019naux. Prix selon ancienneté + Atari 520 STF : 
SOO F (à réparer) jx poox STF + STE. François SARRE. 
21 , rue des Pins, 90850 Essert. 

Alan : vds lecteur SPt/4 Kumane + Jx : 900 F. Vds 
Oflginaux (Simcily·B&rbarians ... ) de 30 F à 1 OO F. Thler· 
ry LASSAU..E. 12, square Elnst8in, 91000 Orevry. 
Tél.: (16-1)60.79.41.20. 

Vds, éch. Goblins. Bal, l.Dom. F-29, X-ou~ 3D2k, Asiate, 
Anglais 2 NOE. Gazza 2, Ivanhoé. Klck·Off. Ch. CTCT sur 
Atarl. Yann LOSSOUARN, Kernanvez, Plounevezel, 
29270 Cemarix·Plouguer. nt.: 98.9:1.11.71. 

AOO ST mets â -e cilpOslbOn quelques IX et éducatls 
• Sol13 OOg. •• Prix intéressants réponse ass1d e. Jean­
François TEIGNY, 241 , avenue des Grands Godets, 
94500 Boissy St ~er. 

Vds moniteur mono pour ST : SM 124 tbe, très peu servi. 
Prix : 900 F. Hervé DEBAUX, 87, rue E. Téno1, 33000 
Bordeaux. Tél.: 56.31.27.117. 

Vds lec:teur Atari + rallonge souris (port compris, jamais 
servi) : 460 F. Vds nbx Jx â petit prix Amig.u ST. J6rome 
PRIN, 11, rue Jean Baptiste Gervais, n450 Esbly. 
Tél. : 60.04.34.60. 

Vds 520 STE année 91 1be + Joys + nbx jx + 5 Bts de 
Rgl + l3plS + souris + docs. Prix : 2 500 F. Guillaume 
TUCCINI, Clos de l.1$1e, chemin des Prkhttr11, 13200 
Artes. T61. : 90.93.63.66. 

Vds 520 STE + 1 Mega + lmp. + lect. eX1. + jx + Free 
Boot + Bltt 3 Turbo + Joy. Nbx revues. Prix : 4 000 F. 
Cyril MASSON, 1, allée des Violettes, 91460 M1rcous­
sls. Tél. : (16-1) 69.80.63.93. 

VdS Atari ST à prix très lnteressant avl!C 100 drsks de p; 
au choix. (Reg. Parisienne). Stéphane LEMOINE, 18, 
route de Cormellle$, 78500 Sartrouville. Tél.: (16-
1) 39.13.94.54. 

Vds 520 STF (exœl. étaQ + souris + Joystick + nollces 
+ 16 D. originaux + 100 D (New-util.J. Prix : 2 500 F, 
sans monit. Cyril ETIENNE, 29, rue LoulM Cl>enu, 
Bolny St léget. Tél.: (16-1) 45.69.00.09. 

Vds 1040 STF + OO dur 20 Mo + lecteur ext. 3.5 + 
500 dlskS (jx, langages Ec:t) + Dol + livres : 6 000 F. 
Mohamed KEMMAS, 5, allée Georges Sand, 93150 
Blanc Mesnil. Tél.: (16-1) 45.91.13.67. 

Cllb Atari ST : 3 000 IOgiciels en COllSUftatÎClfl par la 
poste (même France) à 25 F/d1sque ! ! ! Liste gratuite. 
EMC, BP 60, 4400 Aémalle 1, Belgique. 

Vds 1040 STE + SC 1435 + SM 144 + un Swilcher 
d'écran + Star LC 20 + lecteur externe 3 P 112 et 
5 P 1/4 + Oisk. Ghislain LETEWER, 1, rue St Antoine, 
53100 Mayenne. T61.: 43.04-83.35. 

Vds Jx Atari 520 ST pas cher liste sur demande et vdS 
orginaux. Christophe GAILl Y, 6, allée des Myosotis, 
93110 Rosny sous Bols. Tél.: (16-1) 48.54.25.41. 

Vds orignaux pour ST à bas prix (Kick ()ff 2, fuial Whlsde. 
Retum to Ellrope, Croisière, C;tjltive. Pqlulous ... ). Cyril 
DEGRAEVE, 14, rue de Vtnlun, 92600 Asnlèns. T61. : 
(16-1) 47.90.84.03. 

Vds jx original • Flames ol Freedom • avec manuel 
d'utillsallon, sur Atarl STE. Acheté 345 F, vendu 175 F 
Ertc STEIN, 42, rue c!u Commandant Charcot, 35000 
Rennes. Tél. : 99.54.40.84. 

Vds originaux Monney Island + MelJl1Je 1J01J1 Cdvre + 
Sequenceur Cubase + Synthe. Roland OSO. Prix coul 
Alarll Olivier OECOBERT. Tél.: (16-1) 48.48.07.02. 

Vds sur STE jx originaux lbe avec boite et notices 
ICrolsiàte pour un r.adavre) · 100 F !'unité. Fabrice 
ANFERTI, 91 , rue du Mont-tenis, 75018 Paris. Tél. : 
(16-1) 42.55.94.88. 

Alarl ST vds jx à très bas prix. envoyez un timbra pour la 
liste. Possède. WWF, Slmpsons, Moktat, ElF, Anolher. 
Reyneld BIAU, 42, rue Biome!, 75015 Parts. 

Vds pour ST nbx Soll!i â bas pox garanti rép. assurée. 
Sl~ane LIBERT, 8, rue André Mounier, 33340 Les­
parr-Medoc. 

Vds Alari 520 STF. double lace + moniteur couleur + 
souris + Joy-copieurs. lx ... Prix: 2 000 F. Benjamin 
FLECHE, 3, rue Pasteur à l'Etang·la·Vllle. Tél. : 
39.16.33.54. (apm 1B h). 

VdS jx ong. ST Midwmter, F 19, Age, Armcu, Geddon. 
Powermonger. 8SS Jane Seymour, captive. 100 F à 
120 F + autres. Patrick JANIN, 16, Co1 Fom, 22970 
Ploumagoar. Tél.: 98.21.10.21. 

ST vds éduc. util. Jx et beaucoup de docs 1 Annonce 
sêrieuce. Prix bas. A bientôt Andr9 SEINGIER, 19, bis 
Nt du Ba11ngmien, 59000 Ulle. Tél : 20.92.80.45. 

VdS Ofl~naux ST : Wott pack, Flight of oie lnlruder : 
160 F, Turrican 2, Tennis Cup, GP 500 2, Shadow WaJ­
riors : 90 F. Stéphane LORRIOT, 20, bd de Vaugirard, 
75015 Paris. Tél. : (16-1) 40.47.04.18. 

Atari bOlte O<igine état neuf, F 19 SF + M 1 TP, 300 F. 

PC : Anglais de CMA 1' neuf (val + 1000 f)3 1/2 600 F 
le 101. Daniel LEROY, Le Terme, 24380 Lacropte. Tél. : 
53.06.76.48. 

Vds Atan 520 STF + 200 p; + Joy + souris + revues + 
uti. (PAO, DAO. MAD ... ) + sa!ec.Jlaœs + cordon Hi-FI : 
1be : 2 000 F. Frédéric OBERTI, 31, rue de la Loge, 
71300 Montceau les Mines. T61. : 85.57.39.06. 

Vds Atarl 1040STF + mon. couleur + mon. mono.+ lx. 
Prix à déb. Poss. vente séparée. Vds MD (Jap) + 6 Hits : 
1 900 F. Antony SOPENA, Bel Air, 32000 Auch. Tél. : 
6205.49.14. 

Vds Atatl 520 ST + t jx original If t9J: 1 600 F Mani 
MIGLIORELll, 4, rue des Hales, 93330 Neuilly sur 
Marne. Tél. : (16-1) 43.08.58.85. 

Vds STF 1040 + 200 jx 3 000 F. Vds aussi jx ST. Us le 
2 000 tilres. Sérieux el très rapide. Bruno DUGAS, rue 
du 18Juin, 82350 Albias. T ... : 63.31.13.52. 

Vds monrt. SC 1435 (!œ) : 1 600 F cart. ST replay : 
100F lec1eur lnl Sony PRAlari (OF) : 400 F Joystik T!lll : 
100 F. Pascal, 94430 Chennevler1S/Mame. Tél. : (16· 
1) 45.94.64.32. 

Pour Atari. Amstrad extension de mémoire 2 x 256 KO, 
les 2 barelll!s Sim 200 F. AHIWe à saisi<. Virginie 
COLELLA, 125, avenue Gh6ral Leclerc, 38200 
Vienne. Tél.: 74.78.02.11 . 

Vds 520 STF OF + souris + cable périlel + loglclelS 
(originaux· le rédacteur, Fllghl slmula1or) : 1 500 F. 
Antolna DESMARAIS, 190, all61 du Nouveau Monde, 
34000 Montpeffier. Tél. : 67.22.29.06. 

Vds 1J01J1 ST iE n b• jx récents (Etvrra Arc., Supski Il, 
Rullicon, Robocop Ill, Tip. Off ... I à bas prix. Demandez 
liste. Alexandre SAGE, 14, rue du Général Lecieni, 
70000 Navenne. 

Vds 520 STF T mon coul. + 200 jx + 2 jOys + 
émutatell PC - utilitaores. Prix : 4 000 F possible AC 
lmprimalge Cedric THOREl, 25, rue Maurice Nog..,, 
78960 Voisins le Bx. Tél.: (16-1) 30.44.12.31 . 

' 

Vds Homews, Oldles, utils. demos. Docs sur ST(E). Prix 
lmbatable. Env. Disk paur liste. Réponse assurée à 
1 OO %. Julien GROSJEAN, 107, route de Couches, 
71670 Le Breuil. Tél. : 85.55.65.39. 

Vds IJOIJI Atall Poputous (origJ 100 F + Anglas 6' avec 
K7 170 f + Chertlle CIJlltacl MK Mega CD et MD. 
Anthony Rozier, 24, Pettt Chemin des Plancllea, 
01600 Trevoux. Tél.: 74.00.27.27. 

vos RObocop 3 : 150 F. cher. conlact pour éch., jx, 
utilrtaires... Pas sérieux s'abstenir (520 STE). Jean­
Miehel WUILlOT, n• 37, r. Jean Aomet, 59121 Haut· 
cllin. Tél. : 27.31.17.98. 

Alari 1040 âge 2 ans BE avec 50 disque, JX utili. 1 Joys et 
1 souris. Prix 1 750 F très urgent Nicolas BOURGEOIS, 
12, r. de l'Esl*ance, 91800 Brunoy. Tél. : 60.46.79.08. 

Vds Jx ST /STE Final Flghr tout nau1 dans le papler 
d'emballage. Prix à dêb. au tél6phone. Farts SAIDJI, &. 
r. de la "'1lfnltre, 92.3M Meudon la Forêt. Tél.: 
(16-1) 46.30.98.99. 

Vds pour ST Scanner à main. Golden Image + logiciel 
Touch Up lbe. Sans garantie echal : 2 200 f . Prix: 
1 800 F. Mlchefl SIGDA. 235, 237, route de Versallles, 
92410 VIIIe d'Avrey. Tél. : (16-1) 47.09.68.52. 

VdS OfQX Alan VGS du temps lOS1 Palllll stara d'Holy. 
Midwinter. 70 F le jx, le !Out 200 F ou éch. contre 
Orgage. Laurent SOLARSK, 33, r. de la Paix, 62300 
Lens. Tél. : 21. 70.87 .30. 

Vds org. sur ST : Falcon. GAD monsterslam, Alex's Magic 
Hamme<, Super Wonder Boy, Popolous. OaJ!c Century, 
k+. Fallrtc. LAMATA, 7, bd d'Arcole, 31000 Tou­
louse. Tél.: 81.23.62.70. 

Vds 1650 Jx et utlls Atari STF/E tormat 3, 112 et 5,114. 
Prix ridicule, liste sur demande. Marc MOLITERNO, 9, r. 
Thomas Edison, 82000 Mon1auban, 

Vds Atari 520 STF + 50005 + Jx + péritel 1 S00 f . 
ChriS11lplre BRACQUEMOND, 12, ev. Jean MC>Mtt, 
92130 Issy les Moulineaux. Tél. : 46.44.88.40. 

Bon à d~ouper ou à recopier et à retourner à: 
.IFA, 549 rout.e nationale 59680 Cerfontaine 

Je dEsire recevoir le catalogue Domaine Public : 
0 Atari 0 Amiga 0 PC et Comp. 

Le protocole QUICKER pour tél&harger sur 3615 lFA 
0 Atari 0 PC et Comp. 0 Macintosh 

Le protocole MOON pour télécharger sur 36 15 GRATICŒL : 
0 Atari 0 PC et Comp. 0 Amiga 

: Nom ................................................ Prénom ........................................ .. 
: Adresse ................................................................................................ . 
'. Code postal ......................... Ville ........................................................ . 
. Je joins 15 Frs en timbres pour la participation au frais de port 



Vds Atari 1040 STF + moni. Cout + Orig. + nbx IX et 
utllitaires + Jays cause double emp!oi : 3 500 F. Ri· 
chanl GORA, 391 A, rue Moral, 59500 Douai. Tél. : 
27.99.07.92. 

Vds Atarl 520 STF + JxNroom. Slmcity ... + souris + 
Joys livres + utilitaires (Neochrome. SynUty ... ). Prix : 
1 500 F. Frédéric DUVAL, La Valette aux Mlères, 
14190 Oullly le Tesson. Tél.: 31.90.96.00. 

Vds 520 STE + mon. coul. SC 1425 + 2 Joys + souris 
+ Freeboot + util. + doc. + nbx IX + Wes1 Phaser. 
Prix : 4 000 F. Alexandra Huguet, Trez Rouz, 29180 
Crozon. Tél. : 98.27.84.54. 

Vds sur ST jx de 50 à 180 F (Terminator 2. kick OH 2, 
Final WhisUe, Monaco GP, out Run ... ) contact sér. Fa· 
brlce IŒRVEUA, 29470 Plougastel-Daoulas. Tél.: 
98.40.80.69. 

Vds Atari 520 STf + mon. coul. + Jx Joys + souris + 
utllis. le tout bon état : 2 000 F. OllYfer SOWN, 7, rue 
Mirabeau, 91120 Palaiseau. Tél.: (16-1) 80.14.16.61. 

Vds pour Atari ST Pack Grabasic 3. SE comp + inter. + 
2 livres sur GFA: 600 F. Pienre JULLIANO, 7, bis rue 
E. Pottier, 01100 Oyonnax. Tél. : 74.73.93.43. 

Vds 520 STE (tbe) + souris + Joy + nbx jx (Vroom. 
AnoUteiw, WNF) + manuels pllJc : 3 000 f à déb. 
Stéphane MARlmE, 22. ruelle Olselanl, n580 Bou· 
leurs. Tél.: (16-1) 64.35.88.10. 

Vds jx Atari : Another Wo~d. the blues Brothers et Anal 
Aght. Gulllaume DE SAJKT ·ETIENNE, 111, avenue 
B. Buyer, 69005 Lyon. Tél. : 78.36.11 .06. 

Hi : vds 520 STE + EXT 520 Ko + mon. coul. + 2 Joys 
+ 100 07 + utilitaires + boites. Le tout tbe, pour 
seulement 3 750 F. Nicolas CDUSSIEU, 41 A, rue de 
l'Yser, 67000 Strasbourg. Tél.: 88.80.53.26. 

Vds jx sur Atari 52011040 STE/FA pas cher. Réponse 
assurée. Xavier PANCHEVRE, las Mauvrats, 49800 
Brain sur l'Autlllon. 

Vds nbx revues pour Atari (ST magazine, Atari mag., Tilt. 
ST format...). Liste sur demande. Christophe COTTE, 
10, rue du Vergeron, 38430 Moirans. Tél. : 
76.35.44.08. 

MA demo et MA liste d'originaux vendus sur sT gratos 1 
envoyez moi un dlsk 3 PS et env. auto timbrée. Cedric 
JOUVESHOMME, 43, rue Berzelius, 75017 Paris. 

Atari STE 520 + ext. 1 Mo + 2 Jays + moni. couleur + 
cables + livres (achète avril 1991). Mx: 4 700 F. 
Mohamed YAHYA NAZAR, 2, rue Renoir, 93120 La 
Courneuve. Tét. : (16-1) 48.38.46.84. 

Vds jx pour 520· 1040 STE liste sur demande. Gérard 
CONCHE, 33, rue André Maurois, 19100 Brive. Tél. : 
55.24.40.34. 

Vds Atari 1040 STF + écran coul. +disque dur 30 Méga 
+ livre du GFA et du Graphisme : le tout 4 800 F. Loïc 
JOYAU, 33, avenue Paul C41zanne, 44120 Vertou. 
Tél. : 40.34.22.27. 

Vds 520 STE Gonfle 1 Mo + écran couletJr 1084 S + 
lect ext. 3,5 + nbx jx et logs + 3 JoystickS : 3 500 F. 
Bruno MONNET, 1, allée Prairial, 91210 Draveil. Tél.: 
(16·1) 69.03.32.15. 

Atari 1040 STF + cables + Joystick + souris + cable 
péritel. Mx : 2 000 f . Laurent ALBERT, 5, Villa Ravel, 
91470 Limours. Tél.: (16-1) 64.91 .18.80. 

Vds Atarl 1040 STE + moni. coul. + nbx jx et util. + doc 
+ 3 Joys + souris. Prix : 4 500 f . Franck BOUF, 6, rue 
Marcie Sembat, 94270 le Kremlin Bicêtn!. Tél.: 
(16-1) 45.21.91.52. 

Vds Atari 520 STF coul. + monl. coul. + 2 Joy + souris 
le tout tbe cédé: 1 700 f ! Alexis DIRER, 21 , ter rue de 
Montreull, 94300 Vincennes. Tél. : (16· 
1) 43.65.40.68. 

Alarl 520 STf + 400 disk + orig. cable + llvres le tout 
3 000 F à déb. Rapha!l MARONAS, 9, Villa d'Este, 
75013 Pans. Tél. : (16-1) 45.82.94.75. 

Vds Atari 520 STF OF + moniteur coul. + Joyslick + 
100 Jx + souris: 2 500 F + lmpr. SMM 81 O: 1 500 F. 
Thibault LEMOINE, 129, rue de Sèvres, 75006 Paris. 
Tél.: (16-1) 45.67.38.32. ou 44.26.74.81 {olse). 

Stop ! vds orig. sur ST : Challenge foot, version senior 
(14 ans et +). Prix: t80 F, frais de port compris. David 
QUILlON, 31, rue Marino Slmonetli, 69150 Declnes. 
Tél.: 78.49.57.51. 

Vds et éch. nbx jx sur Atari STf·STE. Demandez liste. 
Réponse assurée 100 %. Ludovic RENAUX, 28, avenue 
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das Gaix, 13610 le Puy Sainte Reparade. Tél. : 
42.50.00.15. 

Vds Atari 1040 STE 4 Mo + Super Charger V 1.5 1 Mo 
sous garantie + imprimante 9 Aigu. Commodore le 
tout : 6 500 F. Christian RISACHER. Tél.: (16·1) 
34.85.29.80. 

Vds sur Atari 520 STF lx à très bas prix. Demandez liste. 
Emmanuel ALCARAZ, Chez Maestro, 18, le Collet 
Blanc, 13119 Saint Savournin. Tél.: 42.04.61.71 . 

88 vds Atari 520 STE 1 Mo Joyslick jx originaux ST : 
2 500 F Maupiti Ums COioniai COT Silent. service ... 
Pienre DIDIERJEAN, 39, rue des Genets appt. n• 153, 
88110 Reon l'Etape. Tél.: 29.51 .05.06. 

Vds Atari 520 SME couleur (SC + 425) + 2 Joy + STOS 
+ nbx jx excellent état. Le tout au prix incroyable : 
2 900 F. Fabrice. Paris 17'. Tél. : (16-1) 42.66.69.67. 

Vds 520 STF + coul. + souris + 3 Joys + Track + 
f reeboot + 50 D7 de jx + boile + originaux + utils. Le 
tout tbe : 3 500 F. + t20 D : 650 f . Marc LEBRUN, 8, 
rue des Marronniers, 75016 Paris. Tél. : (16·1) 
42.24.52.02. 

VdsAtari 520STF + lecleurSF314 + moniteurSM1 24 
+ 1 drive + souris + 3 Jostik + nb Jx + imprimante. 
Cyril AUMfGNY, 30, rue J·J Rousseau, 94190 VIiie­
neuve St Georges. Tél.: (16-1) 43.89.62.75. 

Vds 520 STE + 70 lx + 2 boites de rangement + 
Joystick + câble péritel : 2 000 F à déb. (à saisir). 
Christophe RAYERA, 2, allée Racine, 93270 Se'iran. 
Tél.: (16·1) 43.84.74.96. 

Vds logiciel de digitalisation pour Atari : Vidi·ST + 
ZZ·Miximage pour la coul. Le tout très bon état. Vendu 
1 500 F. Stéphane MOREL, Essonne. Tél.: (16· 
1) 69.84.74.05. 

Vds Logiciels pour Atari ST et Robocop 111 à bas prix. 
Stéphane LfMOINE, 18, route de Cormeilles, 78500 
Sartrouvllle. Tél.: (16-1) 39.13.94.54. 

VdS Mega STE 4 Mo 1040 STE 520 STF + nbx livres + 
divers langages (Stos GFA C Assem) + Modem. Karlm 
BENCHABA, 18, lollssement Roquefeuille, 13530 
Trais. Tél. : 42.61 .Sll.91. 

Vds Jx ST Sherman. ADS. Monkey Island, Gunslllp, 
Falcon. Fighler Bomber GP Monaco. Blues-Brothers. 
Daniel IANNIZZI, 5, rue Eugène Bertlloud, 93400 
Saint-Ouen. Tél.: (16·1) 40.12.69.07. 

Vds Atari 520 STF double face + souris + prolongateur 
prix: 1 800 F. David BEGHIN, 254, rue d'Ypres, 59237 
Verlinghem. Tét. : 20.78.94.06. 

Vds 1040 STE 2 Mo. SC 1435, souris, 2 Joy, câble Mini· 
tel. log. 30 cons. ktt Deluxe et jx orig., le tt : 5 000 F. 
Phlllppe NOEL, rés. fond de Prasles, av. paul Vaillant 
Couturier, 93420 Villeplnte. Tél. : (16·1) 49.36.03.88. 

Vds nbx jx sur ST. px exception.! Rép. ass. sér. et rapide. 
Demandez liste. Jullen BRAULT, 4, rue Benjamin 
Moloisé, 91790 Boissy-sous-Saint-Yon. Tél.: (1&-1) 
64.91 .35.31 . 

520 STf + 2 Joys + souris + GFA Basique + nbx 
magazines + utll. + 50 jx (Vroom, Populous 2). Px : 
3 100 f à déb. Bruno OllER, 14, allée FIOre-Tristan, 
64000 Pau. Tél. : 59.30.47.98. 

Vds Atarl 520 Slf. 2 Mega + non cout + 100 diskS : 
4 1 OO F (Port compris). vds impr. Citizen 124D : i 500 F. 
Patrice PLAA, Chemin du Sallga, 64800 Mlrapeix. 
Tél.: 59.61.17.17. 

Vds jx pas cher sur ST/STE. vds jx Nec. Megadrive. cher. 
K7 vidéo : Le Seigneur des Anneaux. Xavier SAUTE· 
REAU, 1, rue des Liias, 69960 Corbas. Tél. : 
72.50.68.80. 

Vds sur ST Crimé City, Tintin, Gold, Rush ... (Répondre par 
courrier SVP). Jx orig. Vincent LEGRAS, 24, rue Su­
zanne Buisson, n116 Savigny-le-Temple. 

Vds Atari 1040 STF + écran coul. + écran monochrome 
+ 200 jx + lecl ext. + 3 tomes • guide Atart • tbe : 
5 000 F. Cyril GREPPIN, Tlralonge 5, 1213 Onex·Ge 
{Suisse). Tét. : (0033-12) 7.92.74.08. 

Vds jx ST : 100 F, PCS : Maupiti Island Operation stealth, 
Flre & Forget 2 Lotus Esprit et Toyota Cellca. Gulllaume 
Prosper, 43, rue de Dunkerque, 94500 Champigny· 
sur-Marne. Tél.: (16-1) 48.81.20.67. (après 18 h.). 

Paris-Dakar 90, Chess Champignon 2175, Sherman. 
Vroom. Kick Ott 2. Microprose Grand Prix, pour Atari. 
Helder DA SILVA, 1B, rue de l'Abbé Grégoira, 92130 
fssy-les·MOIJUneaux. Tél.: (16-1) 46.42.63.39. 

Vds Atarl 520 STE + monil coul. + 40 jx (Crolsère ; 
Vroom: Moktar ... ) + bte rang. + Joystick + souris : 
3 500 F. Yann VITASSE, 83, bd Longchamp, 13001 
Marseille. Tél.: 91.08.74.42. 

Vds Atari 1040 STE tbe (1 an) + 4 jx orig. (Toki. Vroom, 
Retour vers le Mur et First Samourai): 2 000 F. Nicolas 
CORTES, n, Les Demeures de C&ndolles, 13821 La 
Penne-sur-Huveaune. Tél. : 91.24.76.96. 

Pour ST, vds grand px 500 Il (ls dans Tiit 88) ou 40T 
Rubber (14 Tilt !02): 130 f. Sébastien BRION, 27, rue 
Fontaine, 75009 Paris. Tél.: {16·1)42.80.14.57. 

Vds STE Gonflé à 1 Mo! ss gar. + monlt. coul. + souris 
+ tapis + housse, le tt : 3 200 F ., vds IX orig. Grégory 
PREUX, 3, rue de !'Arrivée, 95880 Enghien-les-Bains. 
Tél.: (16·1) 39.64.95.35. 

Vds Atarî 520 STE à 2 Mo + 2nd 1ect + Trackball + 
dlskS + MVl624 Mastem: 4 000 F dur rég. Toulouse. 
Cher. DOS 2 DOS sur Amiga d'urg. Frédéric VAlill, 3, 
rue de Rlbosi, 31490 Leguevi. Tél. : 61 .86.13.50. 

Vds sur STE-STF, jx, util., demo, Dompub. Cher: Rygar 
sur STE. Daniel LEMAIRE, 20, allée des Tilleuls, 59310 
OrchJes. Tél. : 20.61 .64.49. 

Vds Atarl 520 STE + monil coul. SC1425 + 2 Joy + 
souris + câble minitel + jx : 2 750 F. Alain RIAZUao, 
28, quai de la Lolra, 75019 Paris. Tél. : (16-1) 
42.08.21 .54. 

STE 2 Mo : 3 000 F, SS gar. + jx. vds SMl24 : 800 F pour 
+ de rens. ma contacter. Patrick VAUDABLE, 63490 
Champ-Martin, Brousse. Tél. : 73.72.31 .34. (Tél. seul. 
le week-end ou vacances scol.). 

Plus de 50 ong. sur Atari de 30 à 100 F avec bte + doc. 
stormmaster, Bob, Utopia, Croisière. etc. Emlllo GOMEZ, 
3, villa des Bouleaux, 94420 Plessis-Travlse. Tél.: 
(16· 1) 45.93.12.48. 

Vds bien début tex. Data Calco (doc + 07) + Autoform 
GFA. Stos Basic (orig.) sur Atari ST-STE: 465 f . Mag 
divers. Tony MATTOZZI, 2, rue Bartllou, 34690 Fa· 
bregues. Tél. : (16) 67.85.29.74. 

Vds Atari 520 STF + monlt. coul. + Joy + FreebOOt + 
80 log. : 3 400 F à déb. Christophe JOURJDN, 19, rue 
de la Croix de Fer, 78100 Salnt-Gennaln~n·Laye. 
Tél.: (16-1) 39.73.38.24. 

Vds 520 STE 1 Mo + Joy + Freeboot + copieurs + nbx 
jx + demo util. : 3 000 F, à déb. Sacha SEDANOVIC, 
lmp. 19 Bonnemle RN 734, Salnt -Plenre d'Oleron. 
Tél. : 46.47.48.65. (après 19 h.J. 

VCIS Atari 520 STE, étendu à 1040 avec écran coul. + 
souris et Joystk:k + énormément de jx. Px : 4 000 F. 
Stéphane ZAGNONI, 139, rue de Beauchamp, 95150 
Taverny. Tét.: (16-1) 39.60.68.02. 

1040 STE+ monit. cout SC1435 + 60 disquettes de jx 
+ 2 souris + 1 manette tbe. Px : 4 000 F. OJérémy 
COURBET, 8, parc Henri Dunant, 94290 VIileneuve-le­
Roi. Tél.: (16·1) 45.97.99.71. 

Croisière pour un Cadavre Atari : STF et STE. Narc Atarl 
ST. Mathieu CAILLAULT, 15 bis, av. Oural Lecanus, 
92210 Saint-Cloud (Paris). Tél. : (16-1)47.71 .69.64. 

Vds Atari BOOXL. monit. coul.. lect. K7, lect. disk 5 1/4. 
Inter! 850 CartDuc jx, faire offre pour le tt Pascal 
PELISSIER, 5, rue Raymond PRUDHOMME, 54260 
Longuyon. Tél. : 82.26.59.n. 

Vds matériel Atari suivant : Megafile 30 + SC 1425 + 
Handy Scanner type 4 + Supercharger (emul. PC) + 
lect. ext. 3 t/2 + impr. Star NL 1 O. au plus offrant 
f aites vos px! Amador HERNANDEZ, 6, rue Proudhon, 
25700 ValenUgney. 

Vds Delux Palnt (ST : 250 F) Falcon Mission Disky (ST : 
t OO F) Croisière pour un Cadavre (Amiga : 150 F) parfait 
état. François FAURE, La Croix du Rocller, 38700 le 
Sappey-en-Chartreuse. Tél. : 76.88.82.45. 

Vds Atari 520 Ste ext. 1 Mo + lect ext. + Tracball + 
50 orlg. + 1 DO jx 3 500 F ou ctre Amiga. Denis BLAN· 
DUET, CIO BMM, BP 148, 13254 Marsellle. 

Vds jx sur Atail ST de 75 à 150 F. Olivler CHAPPELET, 
153, av. de Saint Simon, 73100 Aix·les·Balns. Tél. : 
79.35.57.47. 

Vds Atari 520 STF double face + monit SC 1425 + 
2 joy + 150 jx + prolongateur px: 3 500 F. Davio 
BEGHIN, 254, rue d'Ypras, 53237 Verlinghem. Tél. : 
20.78.94.06. 

Vds Atari STF 1 Méga + monit coul. SC1224 + monlt 
N2B SM125 + lmpr. SMM804 + nbx orig.: 4 000 f . 
Antoine LAMOUREUX, 266, rue du fbg Saint-Honoré, 

75008 Parts. Tél.: (16-1) 42.67.97.53. 

vds 520STE + écran cout + 2 Jays + souris + 
2 rallonges pour Joys + câble minitel + jx: 2 750 F. 
Alain RIAZUELO, 211, quai de la L.otre, 75019 Paris. 
Tél.: (16·1) 42.06.21.54. 

Vds Atari 520 STF. double face + Joy + souris + 
30 disks + bte de rang. : 1 800 F à déb. Julien TRU­
DELLE, 16, place de Gaulle, 61500 Séés. Tél.: 
33.28.76.38. 

Vds Atarl 520 STf + monlt. coul. SC1224 + nbx jx + 
orig. (BAT Of Britiflght Of lntru + ... ) + Free Boot + Joy : 
3 350 F. Chrlstophe JOURJON, 19, rue de la Croix de 
Fer, 78100 Salnt-Germaln·en·laye. Tél.: (16· 
1) 39.73.38.24. 

Vds Atari 520 STF, lect. OF + souris + cordon péritel + 
11jxO<ig. : 1 700 F. Gérard BOCHER, 55 rue Gullleml­
not, 59180 C&ppelle-la-Grande. TêL: 211.64.88.69. 

Vds orig. Atari: 100 f l'un (Final Aght, Fire, Retour Vers 
le Futur 2 et 3, etc.), bte et notice. Bons PINEAU, 9, 
place Saint-Jean, 44430 Le Loroux 8ottefeau. Tél. : 
40.33.80.52. 

Vds 1040 STF + impr. STR LC10 + I• + trailement de 
texte + Joy + souris + périt el. Px : 3 500 F. Phi 
NGUYEN, 9 bis, rue du Souvenir, 93160 Noisy-le-­
Grand. Tél. : (16-1)43.04.45.76. 

VENTES 

AMI.GA 

Vds Amiga 500 1 Mo. souris, 2 Jaystick + 25 jeux. Prix: 
2 400 F. Cédric CESARO, 36, rue du Cd1 Bochet, 
92360 Meudon·la·FO<êt. Tél.: (16-1) 46.30.17.67. 

Vds Amos VO + Another Wo~d + f 19 + Shealth 
Fighler + en cadeau Popolus. Prix : 620 F sur Amiga 
500. Benjamin BOURDON, 30, rue des Bordeaux, 
94220 Charanton le Pont Tél.: (16-1) 49.n.09.39. 

Vds ASOO + extension + 10845 + drive externe + 
logiciels. Prix : 4 000 F. Jean·Marc MAZJERE, 12, ré­
sidence Bel Air, 91160 Longjumeau. Tél. : (16·1) 
64.54,97.62. 

Vds Amiga 5001 mega + mono. coul. + 2 lect. + disk.: 
4 500 F. Vds CDTV + CD neuf: 5 500 F. Vds LYNX + 7 
jeux + paresoleil + sacoche + transfo + câble COM. 
tbe : 1 000 F. Tél. à p~irde 19 hsur Paris. Tél. : (16-1) 
43.n.83.67. 

Amiga vds Populous 2. Prix 175 F. David ACIWIO, 1.8$ 
Pervenches, 42290 SortJlers. Tét.: n.53.61.22. 

Vds sur Amiga Croisière pour un cadavre: 180 F, f 29: 
150 f, originaux avec notice et boite, port payé. Joêf LE 
PEVEOIC, 6, rue Thomas Ancel, 89000 Auxenre. Tél.: 
86.48.25.95. 

Stop Affaire 1 Vds plus de 30 jeux Amiga (cause PC), 
originaux récents ou anciens. Jr avt anc. Prix: 100 F. 
Philippe ESPONA, 145, IMP du Liban Hesperkfes, 
83200 Toulon. Tél. : 94.62.28.83. 

Vds Amiga 2000 B + Mon 10635 + lect. ext. + carte x 
Power + Switcher + Joy + 250 dlsks + nbx accès. 
Prix: 8 000 F. Jean-Paul Rey, 1, ch. Ou Marquis, 
42600 Rive de Gier. Tét. n .83.69.14. 

Vds pour Amijja, 2 manettes + 3 jeux (Kick ott 2. 
RobOCOd 2. Jlmmy Whlte's SnOOke~ : 450 f. Morbihan si 
poss. Gaêtan LE GUENNEC, 1, rue du Général de 
Gaulle, 56700 Branderion. Tél. : 97.32.90.20. 

Vds t5DO plus (V2.0) neuf. (Ach. le 4392) + nbx Jx, utll. 
(C dble emp.). Prbc : 2 790 F. Tél. du mardi au vendredi 
uniquement. Régis. Tét.: 40.46.94.37. 

Vds Amiga 2000 + mon. cout. + disque dur : 52 Mo + 
impr. : LO 500 + 2 man. + dlskS: tt moins d'un an. 
Neuf : 13 400 F, cédé 9 500 F. Stéphane REMOHD, 
route de Germolles, 71640 Dracy·le·Fort. Tél. : 
85.44.44.04. 

Vds ASOO + exL mem. + 10845 + souris + nbx Sotts 
reoenls + beaucoup de doc. tbe. Prix : 4 000 F. Jér6me 
KROP, 3, cour de l'image St Jean, 91190 Glf·sur­
Yvette. Tét.: (16-1) 69.07.07.98. 



.JeUlt Amiga 150 f Console Manet + jeux : 300 f . 
Exlension inlO : 200 F C64 + leCt K7 + jeux : 800 F. 
Voice Mastef : 400 F. Willy RICHARD, 408, avenue du 
docteur Jun-Mac, 72100, le Mins. T61. : 
43.84.30.19. 

Vds ASOO + ext. Mo + mon. coul. 10845 S + 40 1x + 
lmpr. MT 81 + man. Cobra + boite de Rgml + log. 
bureau. Prix : 6 000 F. Romain FAJON, 42, avenue 
lenlne, 92000 Nanterre. Tél.: (16-1) 47.21.21 .74. 

Vds Amoga + ext. + Joyst .. souns + lapis .. boire 
rgm1 + toutes les news. Prix : 3 000 F (SOUS garantie) 
+ lecL + 8XL Philippe SOULIE, 21 , rue du Ch.tteau, 
n360 Velres-sur-Mame. Tél. : (16-1) 64.26.18.59. 

Vds C64 +mono cout. + 1541 + 2 Joys (aUIOlirer + 
127 lx 07 (Slmpsons, WWF. SH. O. Beas1 t nbx 1x ... (. 
eone rang. Bon élat. Plix : 1 900 F â déb. Mohamed 
OULD-MEBAREK, 4, allée des Peupllers, 42500 le 
Chambon Feugerolles. Tél. : n.81.81.47. 

Vds Amlga 500 1 Mega, 2 lect. + écran 10845. nbx 
logiciels originaux + 100 disks + Joys. l'Tiio : 4 000 F. 
Petrice Jouan, 5, rue de l'AIJW Dumon~ 80080 
Amiells. Tél.: 22.44-82-66. 

Vds jeux Amlga (Panza, TelllllS Cup Non! Sud. Roboco!> 1 
el n. Prix : 100 F. Hugo FOSSlER, 54, rue du Mouller, 
93300 Aubervilliers. Tél.: (16-1) 43.52.03.00. 

Vds originaux Amiga : Utopla, Armour. Geddon. Croisière 
pour un cadavre. Interphase, Pinball Magll. Prix : 150 F 
pièce. Jérôme VENEREAU, 6, rue Curie, 44000 Nantes. 
Tél. : 40.50.51.64. 

Toul neul jamais servi. Amlga 500 + lmprlmanle 
CooM1odonl MPS 1000. l 'ensemble 3 400 F + cadeaux 
453413441 Jean-Luc DAVEAIJ, 7, all6e du Clos Motet, 
92190 MelHIOn. Ul : (1&-1) 45.34.13M. 

Vds Amlga 500 cia\'ler - extenSion 11 mega) + souris + 
100 Jx + Joysliçk 1 an. Très bon é1a1. Prix · 2 990 F. 
Mlchaêl LE BOURDON, 124, bd Diderot, 75012 Paris. 
Tél. : (18-1) 43.07.57.87. 

Vds orlg. ASOO Super Ski 2 : 150 F. Space Ace : 150 f. 
Contact le week·end. Olivier DENEEF, La Hougue, 
50550 St Vaasl·la·Hougue. Tél. : 33.54.44.50. 

Vds lx originaux A500 Fig.'ltff Bomber. Kiel< Oii 2, Grand 
Prix 500 2, Gno Slbuter 2. lndiapolis Px : 500 300 F les 
cinq. J"6me RESSEGIJIEll, 6, pl. des Asphod*s, 
13118 Entmsen. Tél. : 90.50.57.21. 

Orig. sur A500 : lndl. 500, Budokan, Fred Oper Steallm. 
lmmoltll. JUS1iàers : 130 F. Menace AOD : 100 f . 3 
dck : 300 F. Vlnce111BERTIN,1, rue de Norvège, 44000 
Nantes. Tél.: 40.12.116.30. 

Vds Amlga 500 + mortiœur - ext (Hor) + 100 disk. + 
revues + Joy. le IDUt 4 000 f . Urgent 111 Romain 
OASSEHOY, 10, rue Héltae-Boucher, 57157 Marly· 
ffesealy. Tél. : 87.66.24.33. 

VIis 6128 + 2 Joys • 3c::asuutles + 18jxorigllaux + 
OK Syst&me + écoul!mern stock OK. Urgent! Pnx : 
3 500 F. Stéphane HASSOUR, Grand Café, 11120 St 
Nazaire d'Aude. Tél. : 68.93.44.50. 

Attention 1 olfre â ne pas manquer : vds jx Amlga 
originaux à - 60 % (Fascination. Harlequln ... ). Contac· 
ter : Nicolas SWIERCZEK, 43, rue Alfred de Musset, 
59115 Lee,,. Tél.: 20.75.17.41 . 

Vds C1280 avec lecL disl< - moniteur couleur + 60 
jeux. le tout : 1 800 F Matllieu Groull. 1 o, Impasse dt 
l'A6roport, 47520 Le Passage. Tél. : 53.96.27 .47. 

Vds sur Amiga 500. floboco!> OpérabOO. Stealph SCI. 
KGS TOKT. le tout pour 600 F ou pièœ 125 F. Nicolas 
METAUER, 9, avenue du Génml Leden:, Vlllers·les· 
Nancy. Tél. : 83.41.20.31. 

Vds jeux sur Amlga à bon prix. Contacter. Patrick COIN, 
54, rue de Franceville, 93220 Gagny. 

A vendre Adspeed de chez ICO pour Amiga 500 - 1000 
- 2000. Double vitesse Amiga 1 500 F à dfb Bruno 
Knpruk, 45, rue Pierre Budin, 60240 Clllurnont en 
vexln. Tél.: 44.49.13.66. 

Vds Amlga 2000 + 5 meg.i + 2 leCt lnt + 10835 + 
Deluxepain1 4 • nbx jeux orig. récents. Falre offre Mere 
CAGNINACCI, 44, rue Stanislas Torrenll, 13006 Mar­
seille. Tél.: 91.37.01.88. 

Vds COTV Commodore ét. neuf + lasera (7) + lecteur 
Amlga + nbx Jeux Amlga. Prix : 4 700 F + vds COV 7CD. 
Gil Marm, 138, route Nationale 113, 13170 La 
Gavotte la Pennes Mirebeau. Tél.: 91.51.24,08. 

Vds COTY Coounodore + 14 CD dont Falcon, Asto etc 
+ Dove 3 1/2 + 60 disks. Le tout élat neuf : 6 000 F. 

Stéphane SILVESTRE, 27, Bols caras, 13170 La Ga­
votte. Tél.: 91.51 .4952-

Vcls Amiga 500 + ext Mémo + monl. coul. PMips. éiat 
neuf 10 mois+ nbxjeux + souris+ man.+ utilila11es. 
Prix : 4 000 F. Frédéric CALVES, 78, rue du Pré St 
Gervais, 75019 Perls. Tél.: (16-1) 42.08.99.80. 

Vds ASOO avec ext de mem. 1 Mo + revues + Joys + 
souris + Jeux. Prix : 3 700 F {SS. garantie). Jacqueline 
PERRET, 26, plect du Marché, nl!IO Dammarie les 
Lys. Tél.: (18-1) 84.39.29.56. 

Vds. échange I" sur Amiga ts conoo acceptés. rép. ass. 
Oépecllez·vous nb. de cooesp. imité. THE TACTICAL 
AGKTER WlNG, BP 43, 47400 Tonneins. 

Vcls jx Amlga : Black Crypl, vroorn. Robocop 3. Fl Grand 
Prix, Beholder, Croisière. etc ... Frédéric PIRON, 189, bd 
La Petite Vitesse, 72200 la flèche. Tél. : 43.94.26.85. 

Cause ordl. HS, je vds mes jeux de 91 ·92 pour Amiga. 
Très bas prix. Urgem rép. assurée . .loir.Inn BOPP, 1.8 
San-cano, BI A2, rue Eugénl, 83400 Hyêre$. Hl. : 
94.35.61 .22. 

Vds A500 V1 .3 + ext. + moniteut 1084 s +lecteur 3• 
+ 100 dîsks: le tout 4 500 F. (comme nevl). Andrt 
COUSIN, 5, rue Ven:ln9etorlx, 75014 Paris. T61. : 
(16-1) 43.27.90.96. 

Vcls A500 + ext. 5t2 Ko + mon. cour. +souris + 2 
Joys + nbx logs + docs. + embal. d'origine, ss gar .. 
tbe: 4500 F. Anthony RIBOT, 15, rue Biro1eau, 61000 
Alençon. Tél. : 33.26.10.94. 

Vds ASOO V1.3 + ext. 512Ko + moniteur + Joystldc + 
jlt et util, boite Cie rangemenL Prix : 4 200 F ~ ~b . .Aj)<ès 
19h. Christophe CHEVALIER, 1, rue Saint L.,, 
Bâtiment A&, 781 oo Saint Ge<maln en Laye. nt. : 
(1&-1)34.51.111-86. 

Vds A 20008 tbe + leci 3 112 int. + jJc + câbla + 
souris + Joy + montteur (1 000 F). Cherche ASOO lalre 
oflre. Urgent ll l Hervé DUFOUR, 22, rue Dupont de 
l'Eure, 75020 Paris. Tél.: (18-1) 43.64.89.78. 

Vds sur Amlga moitié px : Lotus 2. Moklar. Cadavre. FQ 
le tt tbe. Mlcllael ZINDANI, 30, rue des Bonl81UX, 
94220 Charenton. Tél.: (1&-1) 43.68.B&.OO. 

Vds A500 + lect. ext. + 2 sol.lis + moM. coul. s~16o 
~ 2 ext. + 670 DKS vale\I' neuve 12 000 F vendu 
7 000 F. Plllllppe LEVAHG, 28, av. Paul Ceunne, 
94420 le Plessis Trevtse. Tél. : (1&-1) 45.94.20.78. 

vds A2000 B + 10835 + 150 disks le tt ss garantie 
encore 5 mois 4 000 F. Frédéric CYPRIEN, 118, ria 
nationale 8, 13240 Septemes·les·Vallons. Tél. : 
91.51.08.25. 

A2000 B {1MoChlp) + 10845 + GVP HC2 +DO 42 Mo 
+ 2 Mo Fast + Joy l'TO. le tt garanti 6 mois, px : 9 000 f 
DES. xavter BIOUARD, 15, rue &. Daupllin, 91120 
Palaiseau. Tél. : (18-1) 60.10.39.Gl 

Vds jx Amlga 1 OO F un S()ffifbaul 2 Kick on 2 Mol<1at 
TwlnwOl1d James Pond lka + Balman Elf R()bocop 2. 
Steve KRZVKAWSKI, 33 bis, ciré Salnt·Rllch. 59163 
Thivencelle. Tél.: 27.35.16.33. 

sur Amiga cherche contact sérieux pour éelt ou vds Cles 
jx env. votre liste si poss. Jonathan GEORG, 8, lmp. 
Fromentin 81000 Alençon. Tél.: 33.27.51.44. 

Vds Amîga 1000 + souris + nbx jx : 1 500 f. Man: 
Metfmo. 8, al.., Ga91rlne, 94200 Ivry-sur-Seine. 
Tél. : (1&-1) 48.58.63.97. 

Vc!s mal info. comp. H 30 XE : 300 F 1 lect. disq Aaml 
x L.JŒ 700 F 1 lect Dis C64 1541100 f et autn! cas diSk. 
Alain TOUOTI, 31, rua de Toulouse, 94140 AJlortvllle. 
Tél.: (16-1) 48.93.90.33. 

Vds jx sur Amlga è 50 F Crazy Cars et au\re$ Movie 
Setter 100 F .. vds livre OP3 tOOF et aussi revues. 
Frédéric GUIMARD, 15. rue Hoche, 78000 Verseilles. 
Tél.: (18-1) 39.51 .45.74. 

Vds sur C64 disk vieux SX. liits ou News. px dérisoim 
très sérieux. rapide liste sur den1. ctre tbre. David 
lEUCIWIT, 20, rue du Clos du Moulin, 59160 Lomme. 
Tél.: 20.92.51.99. 

ASOO Plus avec Mon 10845 1,5 Mo + lect. ext + 
RacKball + souris + 2 Joy + Blitz + Digit son + 
200 jx. Px : 5 000 F. Franck OECEUNINCK, 182, rue du 
04 septembre, 77810 Thomery. Tél. : (16-
1) 60.96.43.15. 

Jxsur Amlga env. 1diSlcet1lbre 4 F. Palrick GUllMIN, 
42, rue du Marécllal Juin, 87100 limoges. T61. : 
55.01 .52.28. 

Vous Cllelehe? un contact sympa el du log. sur Amiga, 
conlaCteZ·moi. Til.: 93.61.91.83. 

A 500 + monil cout + Scanner + lmprim. + Jostick 
+ souris + 60 disquettes jx ti)e. le tt : 4 000 F. David 
PERE?, 9, rue de la Convention, 93260 Les Lilas. Tél. : 
(16·1) 48.43.80.50. 

Vds Amiga 500 V"odi. Acllon. Replay li, extension mé· 
moire. le 101 ou séparément. Px è déo. Tél après 
18-20 h, Pascal BOURREAU. Tél.: 75.01.82.08. 

A500 Mo + monil coul + 2" lect. 3 Joy + nbX JX 
originaux 4 000 F. Elcce11e111 état Plllllppe COLAS, 37, 
rue du P\atQu, 78410 Aubergenville. Tél.: (18-1) 
30.91 .13.96. 

Urg. céde, vds. donne Amiga 500 + souris neuve Jamais 
servie + jx + manuel éduc. 1 900 F. Eric Simanl, 26, 
rue Dezert Doloron, 92230 Gennevllllers. Tél. : (16· 
1) 47.33.47.91. 

Vds Amiga 500 + 1 ext 1 Mega nbx Jx + - 50 
(Robocop 3) valeur 4 500 F vendu 3 000 F ou éch. cire 
10405 STE Yoann VEHNIH, 152, rue Faidherbe, 59260 
tletlemmes. Tél.: 20.33.29.17. 

VIis I" Amiga, ST. PC neufs a1'8C nollces. Liste sur 
demande. Christophe CLAUSTRES, Colllge Départe­
mental, 35330 Meure·de·Bretagne. Tél.: 
99.34.94.36. 

Vds ASOO + ext mem. 2 Mo (Total 2, 5 Mo) + 10845 
tbe 4 500 F. José DUARTE. lleudll la·Garenne, 76680 
Epone. Tél. : (1&-1) 30.95.22.61. 

Vds Anuga 500 + O&Sk de Jx. utW demo + extansion 
512 Ko - 2 jO'fSlick T souns + bte de rang. Px : 
3 500 f . Thierry BOUYGUES, 4, rue César Franck, 
78100 Saint·Germaln·en·laye. Tél.: {16· 
1) 30.61 .18.79. 

Vds cause dou!Jle emploi Amiga 20008 écran 10845 
carte + nbX log. PC/Amlga très peu servi px à déb. 
Chrlellane GUYOT, Le Chesnay. Tél.: (16· 
1) 39.54.54.11. apm 20 h. 

Vds POYitr Cartridge pour C64 200 F jx MegadriYe à 
par11r de 150 F. Jean·Pierre DAGUET, 3, rue Cl6ment 
Ader, 94430 Chennmères. Tél.: (16-1) 45.93.03,41. 

Vds fx pour 500. Amigaiste venez nbx. Pascal BRUI· 
HIER, BP 9, 80340 Sallll-Leu d'Esserant. 

Vos lx sur Amlga. Jean-Noêl CAEYMAN, 64, rue du 
réseau Robert Keller, 93160 Nolsy-le·Grand. Tél.: 
(16-1) 43.03.74.12. 

Vds Jx sur Amlga 1 disk + 1 tbfe à 2.50 f px !lis très 
bas. Nieolas MIRAUCOURT, 34 ; rue du llonjon, 77310 
Boîssisse-le·Rol Tél.: (16-1) 60.65.93.57. 

Vds 500 + ext + Onve externe + écran 10845 Ga· 
ro792 4 000 F le tt vds DMP 3 000 lmp. peu servi 
1 000 F. Philippe OUEVAUVILLIERS, 6, clos Selnt­
Mlchet, 27000 Evreux. Tél.: 32.33.83.18. (ap 19 h.). 

Amrga 2000 + écran 1083 + OO 40 Mo + lmpr. 24 al· 
ouilles + Joystick + nbx Log. 7 500 F. François DE 
BARROS, ·17119, rue Faidherbe, 75011 Paris. ni.: 
(1&-1) 43.71.03.80. 

Vds, éch adl JX sur Amiga écrire ou 161. Mathieu 
LEMARECKAL, 5, rue Stanislas Bance, 95400 Amou­
ville· les·Gonesse. Tél. : (16-1) 39.85.72.52. 

Amlga vds demos en ts genres Slide Megdem MuslcdiSk 
à px très rédutts. Env. pour cond. rép. ass. Marc 
VASSEUR, 51, rue de Drude, 62620 Barlin. Tél. : 
21.25.78.19. 

Vds ix sur Amiga et SI li$te sur dem. cire tbre à 4 F. et 
disk. COHBN, BP 112, 06220 Vallautls (franct). 

Vds Amrga 500 Plus + moM.rnmo + Adl lranç. + 
Wor1<bensh 2.04 - garantie ach. 1713192. Px : 4 000 et 
4 900 à déb. Alexandre SEUEM, 19, av. du Dr. Arnold 
Natter. 75012 Paris. Tél. : (16-1) 43.44.88.87. 

vos SoNs Amlga jdre 1 tbre. Alexandre BOINOT, La 
Planée, 25160 Malbuisson. Tél. : 81.69.83.95. 



Vds Jx sur Amlga â uès bas px. Fabrice 8AJOLAIS, 25, 
av. des Chevrefeuilles, 93220 Gagny. Tél. : (16-
1) 43.88.09.01 . 

Vds A500 + ecran s1ereo -r 25 JX ùrig. + 2 Joy + 
suuns ~sou f sur fu• wuQ. Karim NINI, 160, Grand 
rue Saint-Michel, 31400 Toulouse. Tél.: 61.32.89.99. 

Vds t• Am1ga, 150 F â 250 F T 15 F frais d'envoi tél . 
pour liste Julien PHAM, Villa • Azura , 24, av. Jean­
de·la·Fontaine, 06100 Nice. Tél. : 93.98.88.78. 

Vds Amiya oOG p1u; avec nbx jx ~ JoysUc + monit. 
coul , lect aX1eme 5 000 F. Jérôme LEVEQUE, 8d 
Paul Montel esc. 54, bit. 39, 06200 Nice. Tél. : 
93.21.04.55. 

Vds Am1ga ~Uù + ext 512K 1Hologe1 + nbx disks + 
2 Joys (Arc Power Stick/ + bte de rang. 3 500 F. 
l!iptis1e POUGET, 3, rue Césa1 Franck, 78100 Saint· 
Germain-en-Laye. Tél. : (1&-1) 34.51 .n.49. 

Vds log, sur Amiga 25 f pas ser. s'abst liste sur 
demande Fand BElllll, 20, place des 4 Vents, 78570 
Chantel-Ou~·les-Vlgnes. 

Vds ou êcn. jx sur Amiga. rte la Frar.ce et l'Europe écrire 
pour liste dél>. bienv. rép . .iss. Patrick BEGUIN, 2, rue 
d'Anvers, 37100 Tours. Tél. : 47.54.61.70. 

Vds super jx sur G64 et compils àont Ou\run, Gosth'n 
Gobhn, Barbarian, Paperboy, elc. Px à déb. Jocelyn 
COLLIGNON, 32. rue Louise Labe, 69720 Saint-Bon· 
net-de-Mure. Tél. : 78.40.74.85. 

Amlgaman ch• r cooiacis pow éch. jx dêmos ulils. Env. 
liste rep 1 OO % Amaq s'aos>., cher. 1x mégadrive â 
150 F Laureni TANG, 156, rue de i'Epeuie. 59100 
Roubaix. Tél. 20.24.02.38. 

Vds C64 + lecr 1541 + nox Jx 01ig + doc ie tt 1 000 F 
rx seu!S 15 F ;i,:;, hsle sur demande rép. ass. Florent 
NICOULEAU, 12490 Saint-Rome de Tarn. 

Vds 40 jx ony sur A1111va 8ilro·~ Taie 3, f ale, Conques! 
or camelo~ lceman. F29. Ylmgs, UMS2, Reaims. Se· 
quest Stépnaue GiSSY, 18, rue Edgar Reyle, 57070 
Meil. Tél. 87.75.23.27 

Vds Aougà 5Uu - dXten!:i1r,n ;- monil. + lmpri. + Dri~·e 
eX1eme ~ !OO Jisk; 5 SOO F Christophe BACK, 9, rie 
de Rieulay, 5ii870 ôierchiennas. Tél.: 27.9il.42.07. 

Vou!. recher :sur Amlga des jx à bas px pouï rompre la 
muno10111e. Appe.a<·mo1 ~il• Yoann JANVIER, 8, allée 
Antoin,; Watteau. 36000 Chaleauroux. ïél. : 
54.27.30.76. 

vas i15w " ;;eur .,. sx + Joy 2 500 f. Wiiiried LE 
CHEll001ôNiER, 11, rue de Turenne, 95560 Monlsoult. 
Tél : (1 6·1' 34.09.88.54. 

Cummo1io:c C6• • 1541 + prog. 600 f . Dominique 
CEHoTii, 102. ô,. Paul Santy, 69008 Lyon. Tél.: 
78.00.00.85. 

Vos ~:isv ;ia,:lel oc.ur Amiga el IX (Moonstooe, Lorus 
Turbo Espr::. '•i• r.chestçr United Europe). Yann FANON, 
i.a Per»a;; o: Veiliard, Ja530 Pontcharka. Titi. : 
7b.T' 38.G2 

Vo.s o;;;. '"' A5ù0 doubie Oroçor. 3, VlresUemania, 
Powa·:ro"çEr Gala disk 1 i 5 F pce + 1 cadeau contact 
our Par'~ Stitphane ï HOMAS, 30, n.ir. düs Haies 
FfetJries, s:;:oo Montreuil. 

ASü& e). :. : ,, -t m(j(11I. )Oül. + ler,t 3 112 + Joy 
T 100 ois._< , 40ù F Daniel SORiANO, 132, rue ùu 
Purnf du fo• r 92100 Boulogne. i él. : (16· 
1)46.2 1.38 ~-. 

Atttt11 !/OS '-' 1 'at 1i:Ci disk intégré + 150 di$kS nbx j>: + 
Powe; _.,1 Josocks, tbe, le u 800 F. Da•ld COHEN, 
138, av . • ia1rn ·J•urès, 93500 Pantin. Tél.: (1 6· 
1) 48 oi3.S9.J4. 

V<i> jx -i.i9.r.< avçc f\Ol•C< sur A:nig2 500 px inier. 
Dioie• nl:NRY 12. rue Maurice Ravel, 81100 Castres. 
Tél. • 63.12.03.84. 

Vos ;, ~n.y~ Op SlealUt .4nolller World & Croisière le tt 
olO F, vûs mm ûcne à 150 F. Thomas LEROY, 115, rua 
tmlls fola. b'2160 Bully. Tél. : 21 .29.12.55. 

Vds n JA nevls et anciens :;ur Amiga demander liste. 
Patrick COIN, 54, rue de France~lle, 93:i.20 Gagny. 

vd~ ,x sü1 Anu(;& Hi To, Mescal and Ai<im. Laurent 
LAHCELLE. n, rue Gab1·iel Péri, 5!l680 Ferrieres-la· 
Gra11ae. 

Vds ong. ;ur Am1g.,, Magic Poci<et : 130 F. Firsl Samurai 
130 et ?oputoJs 2 : 160 F uu les 3 JOO F. Wiiiiam 
BLOMOK, 379, rue de Vaugirard, 75015 Paris. Tél. : 
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(16-1) 48.28.74.57. 

Vds A500 + e;rt. 2 200 F. Emmanuel PREIN, 4, me de 
verdun, 77500 Chelles. Tél. : (16-1) 60.20.95.69. 

Vds jx sur Aml;;a 500 env. diskette pour recevoir liste 
débutant Welcome. Phflippe LARIVEN, BP 8, 91020 
Egly. 

Vds A500 + nbx jx + souris + Jay + bte le tt 2 000 i 
3 600 av. monil cool. + Aj)pie Il : 1 a;;o F + moniL 
Patrick CAILLAUO, 18, rue de ia Loire, 67800 Hoen· 
heirn {Strasbourg) Tél. après 19 h. Urg. Tél.: 
88.81.03.03. 

Vds Amlga 500 + 1083 S + 1 Méga ~ de nbx jx .. Px : 
5 500 F (à déb.), tél. après 18 h, Nicolas MASERATI, 
Genobie. Tél. : 76.87.90.80. 

Vds pour Amlg• Kickoii 2 + Worid CUP 90 Harpcon + 2 
et 4 + Sceilalio; Editor Compte Chaque + Josticks (2) : 
550 f. Thierry MAZERI, bât A6, rés. 8elievue, 35, av. 
Phiiippe Solari, 13090 Aix-en-Provence. Tél. : 
42.63.15.88. 

Vds ASOO + axt. 512 Ko + 2' lect + mvnit coul. stéréo 
+ nbx jx util et ac.;essoires. Le H : 4 500 F. Venn 
MICHEL, 76, rue Lamartine, 92000 Nanterre. Tél. : 
{16·1) 47.25.30.29. 

Vds .\500 + ext. mém. T monil. + nbx jx + 2 Joys + 
manuel + doc. val. : 1il 000 i'. Cédé: 6 000 F. Le Il ss 
gar. 06192 en tbe Christophe JEANNE, 34, rue de 
Lorraine, 92300 Laveltois·Perret. Tél.: (16· 
1) 39.11.51.28. 

Vds A500 ~ 2& alsks, 2 Joysticks, 1 souris. Px : 3 000 F 
{garanH, •chelé le 16/12191). Afrim KARAJ, 4, rue de 
8nivannes, 94370 Sucy..,n-Brie. Tél. : 45.90.27.48. 

Vds nox jx sur Amigo1 env disk ou anv. tbrée, râp. ass. 
Olivier ROOUESSALANE, 33, rue Jules Ferry, appt. 
190, 92150 Sur8$nes. 

Vds peur Amiga 500i2000 Sampler NK il el Interface 
Midi (px in\.), recn. OO 52 Mo px raisoo. Guillaume 
jANET, quartier ER Crèbe-Cœur, 83690 ïounour. 
Tèi. : 94.70.56.39. 

Vds S/Amlg;; E.xceii. 2.0 r.eul: 650 F. Damomak.er: 
200 F, OS StucflO : 700 f , OPIV: 600 F, Compte Chèque : 
120 F. jean SAûOiNE, 76, rue d'Hurlubin, S956Cl 
Comines. Tél. : 20.39.11.52. 

Vds E.xl S12K Am19a neuve jamais branché : 250 F O<J 
éch. cire un jx Megadrive ou Nec. Christian BERNARD, 
5, allée des Glaneurs, 96130 Franconville. Tél.: (1 6· 
1) 34.1 4.02.62. 

Vds )X util. OP Amiga. Tél. : 60.20.95.69. 

Vds Amiga 500 + ext. + monit eau!. + nbx Jx et disq. 
•1ier9es: 4 000 F. Pascal. Tél.: 60.01.27.47. 

Vds disque dur pour Amiga 2000, carte conlrolsur + 
disque dur 52 Mo. quantum rempii il 90 % : 3 000 F. 
Francis SCHLEGEL, 41, av. de Provence, 54460 Liver­
dun. Tél.: 83.24.59.14. 

Vds Amiga 500 (1 .3) + ext. 512K + Joy + trait. dei. + 
Vroom + Robnccp3. Le li tbe: 2 200 F. Yves LA· 
PORTE, 15, rue du Midi, 38090 Viiiefontatno. Tél. : 
i 4.96.38., 8. 

Vds Jx Amiga! rép. ass. à 100 %, sêr. et rap. Amaq. 
easta. KAEUG LE JAN, 10, rue M. Boulapoux, 22000 
Saint·8rieuc. 

Amlga WOO + 10645 ~ OO 60 Mo + 4 Mo + Aionce 
+ Action Repi;;y MKlll + 2 Joys + Tracball + 100 jx. le 
U: 7 000 F. ,lean-Luc VERNAUOON, 16120, rue des 
Meuniers, 75012 Paris. Tél.: (16-1) 43.41.14.41. 

'Ids Amlga 5GO + 2 Jay& + nbx jx + souris + doc + 
util. + Ga;anlie en11·e 3 500 et 4 500 F à dèb. Jean­
ï edtiy DAMOUR, 6, rue du Pont-Levis, 91000 Evry. 
Tél.: (16-1) 60.77.97.87. 

Vds Jx Amiga orlg. 50 % remise et + : Golden Axe, SBaL 
Explora 3, Mauptt : 100 F, Full Pianet : 120 F. Christian 
COUTELLIER, 10, rés. de !'Orangerie, 77310 Ponlhier­
ry. Tél. : 60.65.53.58. 

Vds C64 Pal tbe ~ lect. 154·1 + nbx jx. Christian 
BLONOELLE, 26, rue Roger Manin, 96870 Bezons. 

Suite v!ls Micro, vds lots de disk pleins de PRGS (jx, uUI., 
educs, et Cl pour Amiga : 10 F te disk + orig. Maurice 
DE SOUZA, le Bltemay, 42140 Grammond. Tél.: 
77.20.75.91. 

Vds Amiga 1 Mega + souns + péfitel neui (ss gar. 
2 mois + emb d'ori.) + 300 PRGS Ox). Le tt: 4 500 F à 
déb. Fablen VERMEERSCH, 46, citée Baquet, 170, rue 

Detlannoy, 59BOO Lille (Fives) Nord. Tél. : 
20.04.23.54. 

Vds ASOO + ext 1 Mo + écran 1084 + écran filtre + 
souris + .loy + 250 disk> + iiv1es + revues. Px : 
4 200 F. Raphaël CHEVALLIER, Rés. Les Lignières, 
bal J1, 95150 Taverny. Tél. : (16·1) 39.60.49.87. 

Vds Wargames Amiga, f1re Brigade, Av. Ster11tt, Conliict 
Europe, Waterloo, Sorcerer1ords. ï s orig. David BAS· 
SENGHI, 49, rue de terrenolre, 42100 Saint-Etienne. 
Tél. : 77.33.05.98. 

Vifs ASOO 1 Mo + moniL 1084 + souris + Midi + 
Slar LC10 + coui. + log. ulii. Music, Oesin, Prog. Jx + 
docs & revues : 6 000 F. Didier NOUET, 11, rue lizé, 
56100 Lorient. Tél.: 97.21 .94.33. 

Vds Amiga 500 +, 1 Mo + 10845 + ix orig. + Oocs + 
Oompubs + r;,vues + Joysticks + TV coui. <:rist liqu. 
Le n: 4 500 F. Frédéric OBELUANNE, 358, av. 
Georges Clemenceau, 92000 Nanterre. Répondeur. 
Tél. : (16-1) 46.97.99.18. 

Vds Amiga 500 + münit. coul. (ss 9anu1fle) + 2 Joys· 
ticks + 11 jx olig. + bie de rang. Clément stHET, Rue 
Foussal, 24440 Beaumont. Tét. : 53.22.30.48. 

Vifs jx sur Amiga 500 à très bas px. Tél. après 20 h. 
David HAROEL, 8, rue du Potager, 93140 Bondy. Tél. : 
(16· 1) 48.49.48.86. 

vas jx Amiga : Black Crypl, vroom, Robocop 3, Beholder, 
F1 Grand Prix. Croisière, etc. Frédéric PIRON, 189, bd 
La Peüte Vitesse, 72200 La Flèche. Tél. : 43.94.26.85. 

T35 vds demos et util. OP wr ASOO. vds Fanzine ï35, 
liste et px à déb. Xavier jQNAS, 11, av. de Uege, 
59300 Valenciennes. 

Vds Amiga 500 •-. ext. 512 Ko + 2 Joysiieks + sooris 
+ nbx jx. Px: 2 400 F (à déb.). Cédric CESTARO, 3, rue 
du Cd! Souchet, 92360 Meudon-la-Forêt. Tél. : (1&-
1) 46.30.17.67. 

log. Commodore 64, Soff + log. T2, SimpS()OS, Magic 
Pockets, î urricanz: 150 F chaque et vifs Joys l Chris· 
tian RISACHER. Tél. : (16·1) 34.85.29.80. 

Vds C64 + jx, Yds jx ASOO Aob~op 3, Glants of Europe, 
Warm ur Aubby, Stations Tir off. Oiivie; GABRla, 25 
bis, rue l 'Armorique, 750'15 Paris. Tél. : (16· 
1) 43.22.26.26. (après 20 h 30). 

Vds orig. Amiga et i'C 5125 50 % du px d'achat. King q V, 
Civilization pour PC et 23 ti tres Amiga. Joël CONNAULT, 
4, rte du Oellec, 29280 PlouzamHa·Trinité. Tél. : 
98.05.34.22. 

Vds nbx jx Amiga bas px. l cadeau de Uienv. aux 
premiers. Cher. contacts sér. et coois. LelS Go Cruy. 
Henri-Pierre HEMMERLING, rie de Joinville, 52700 
Rimauoouri. 

Vds Amiga Explora 1 et 2 orlg. : 1 oc F chaque, 1ils 
Exaimemoire: 200 F. cartouche Exelvision: 100 F 
chaque. Michel SANTIAGO, quariier Les Champs, 
07200 Saint-Etienne-de-Fontbellon. 

Vds jx wr Amiga 500, [dre l tbre peur liste ou tél.-moi. 
(éch. poss.), envoyez listes. Christophe GROLL, 10, rte 
de Haguenau, 67360 Morsbronn. Tél. : 88.09.40.48. 

Vds sur Amiga : Robocop 3 à 100 F, et d'au1res jx à has 
px. Arnaud THOMASSON, lotissement • Le Mitoiel •, 
38330 Saint-Nazaire-los-Eymes. ï él. : 76.52.05.32. 

Vds lx orig. sur Amlga : Golden Axe. Ba!Ueslorm, Great· 
courts 2 (100 F pce). in1mor1al, lnt. Soc. : 120 F. Alain 
KOLLER, chernin de Chaussée, 07430 Vernosc-les· 
Annonay. Tél. : 75.33.01 .90. 

Vds Amlga 500 + : 2 300 F; DO 40 Mo Quantum : 
2 190 F. 2M RAM PR HO . &lO F. lecL 3112: 390 F. Lett 
ss gar. (lanvier 92) et à déb. Vincent PEOERENCINO, 10, 
rue de la Tramontane, 66550 Corneilla·de·la·Rivière. 
Tél. : 68.57.24.07. 

Vds A1rnga 500 + avec nbx jx ss gar. Px: 1190 F le ttà 
déb. Vincent PEDEREHCtNO, 10, rue de la Tramonane, 
66650 Comellla-ôe·la-Rlviére. Tél.: 68.57.24.07. 

Vôs A500 + ext + 512 K + monff. 1083S + souris + 
Jay + jx Urg. Px env. : 4 300 F à discuter. Nicolas 
KAUFFMANN. 42, rue Jonas, 31200 Toulouse. Tél. : 
61.13.47.15. 

Vds jx, demos + 2 000 tihes : 1 OO F + 2â disks env. 
1 disk + tbre [Jôur liste. Guitlaume LAMBERT, 36, av. 
Jeanne-d'Arc, 36100 Grenoble. 

Vds Amiga 500, ext. 1 Mo + Monitor+ Joy + prog + jx 
+ S-Ouris, tbe : 3 500 F. Jocelyne GIRAUD, 83, rue 
d'Alsace, 92110 Clichy. Tél. : (1 6·1) 47.39.21.59. 

(avant 18 h.). 

Amiga 500 1 M" + monil coul. + iect. ext. + Epson 
l.X800 + Hand Sean + 250 disks + livres + Joystick 
+ souris : 7 000 F. Karim AGHONI, 48, rue Francis 
Davso, 13001 Marseille. Tél. : 91 .54.09.76. (à 19 h.). 

Vds Amiga 500 l Mo + Interface Midi + soulis + péri. 
+ 1 Joy + 30 disk + Joy : 3 800 F. Pebick. Tél. : 
91. 71.98.66. 

Vds jx sur Amiga + , el vds Master System + 2 Mang + 
6 JX n excel. état : 900 F. David G!ANONATTI, Parc de 
ta Noue, bât. F2, 93420 VIiiepinte. Têl.: (1&-1) 
43.83.61.95. 

Vds pour Arniga Hardcopieur très performant. Faite une 
copie de sauvegarde de vos orig. I Eric PIVET, Teys­
songe, 01250 Jasseron. Tél. : 74.45.16.n. 

Vds jx Amiga (épic. Top Wrestling, Parasoc Siar, Behol· 
der 2) et plein d'autres. Px très sympa. &ibastien 
Jossinet, 2, rue du ~néral Corréard, 67500 Hague· 
nau. Tél. : 88.93.06.01. (de 18 à 20h.). 

Vds jx sur Amiga : contact sér. el sympas. Env. 07 pour 
liSle. Rép. ass. à 100 %, éch. poss. Cédri<: REGNIER, 15, 
rue Joffre, 54110 Crevic. 

Rech. démo Musique sur Amiga, vds jx lumiére: 200 F, 
tube llght SM eHet génial. idéal décor pour chambre, 
soirée, animation, complet avec chenillard. Maurice 
MERCIER, 3, av. des Lilas, 93270 Sevran. Tél. : 
(16-1) 43.32.41.41. 

Vds Amlga 500 + monil. 10835 + ext. 512K + 
170 disks (120 jx) + 3 manettes + divers 1evues. le Il 
ss gar. : 5 000 F. Rachid TIFOUCHE, 7, rue Ph.-Hoff­
mann, bât. Al , 93110 Rosny. Tél. : (16· 
t) 48.54.80.95. 

Vds Jx orig. Amiga : Monkey Island : 125 F, Obitus : 
150 F et RobOCOJl 3 n neuf, jamais uui. : 250 f .! Super. 
Benjamin POLLARD, 29, rue Léon Fontaine, 78500 
Sarlrouvllle. Tél. : (16-1) 39.57.54.04. 

Vds ASOO +, ss gar. + monit. coul.10845 + ex1. men 
+ lec1. ext. + souris + 2 joys + Traci<ball + Digit Son, 
etc. 5 000 F. Frankie DECEUNINCK, 182, rue dll 
04 septembre, 77810 Thomery. Tél. : 60.96.43.15. 

Vds Amlga 500 + ext. 512K + souris non d'orig. + 31x 
1Monkey isl;u1d, Hybris, Seuck) : le tt : 2 500 f . Pascal 
LE GOFF, 17 ter, ne du Pont Colbert, 78000 versailles. 
Tél. : (16·1) 39.51 .89.15. 

ASOO (512K + Starter Kit) + câbie TU + 130 diskS ijx, 
Ulil.) + 5 pc orig. + impr. 9 aigui. + 2 ;oys (Autofiis) 
Px: 3 200 F. boo élat. Cyril LALANNE, 5, rue Guillaume 
Gammas, 31500 Toulouse. Tél. : 61.34.18.13. (te 
soir). 

Vds A500 + exl. 512 + Joy + nbx !X (News) 150 disks. 
le tt tbe pour 2 500 F. Xavier VINCELOT, 76, rue de 
l'Estenit, 72100 Le mans. Tél. : 43.86.25.1 3. 

Vds C64 jx orig.: Compil : 25 F, K7 :15 F le rx. Micolas 
WARRET, 29, rue du 8 mai, 62143 Angres. 

Vds ei ech. jx sur Amiga 500, rech. aussi conlaci 
débulanl bienv. Salut Eric BUTTNER, 21 O, rue du Fbg 
de Roubaix, 59000 Lille (Nord). Tél. : 20.31.B7.98. 

Vds Robocop 3 sur Amiga orig. : 170 F, + revues à déb. 
Ludovic Verbrugge, 6, rue du Stade, 59152 Anstaing 
(Nord). Tél. : 20.79.05.98. 

Am1ga 500 + avec 1063$, Jay et 100 d1SkS (5 mois) : 
4 000 F. Hervé MOUTON, 123, bd Massena. 75013 
Paris. Tél.: (16·1) 44.23.79.18. 

Vds A500 1 Mo RAM : 2 000 F, 2' lecl. OisQU.: 500 F, le 
tt: 2 500 F. Miguel FONSECS, 32, av. Jean Cagne, 
69200 Venissieux. (Lyon). Tél. : 78.70.49.07. 

Vds jx sur Amlga à peUI px. Salut! Pierra Nurdin, 1, 
place du commerce, 93330 Neuilly-sur-Marne. Tél. : 
(1!;-1) 43.09.84.41 . 

Vds pour Amiga Domaine Public Demos Megademos 
Musiedisk Slideshow à bas px. Tél. pour rens. Midnight 
Diffusion. Tél. : 42.22.87.10. 

Vds jx wr ASOO à moins de 100 F tNarc. Educatil. 
Heindall. Toyoia celica. etc.), et cher. Myth sur ASOO. 
Franck RISTAT. 20, rue du 11 novembre, BA, 93330 
Neuilly-sur-Marne. Tél. : {16-1) 43.0B.1 5.53. 



VdsASOO + 1Mo + 10845 + dclltlle + 3.Joys + 100jx 
gar. 8 mols Ille : 4 000 F. Yann CHAPPIKT, 7, r. Claude 
ClaN, 75016 Paris. Tél : 45.20.79.93. (epm 20 h). 

Club Amlga Belgique vds orlg. Black Crypt, proj. X. Popul, 
Beholder 2, el autres. Tél. pour liste en semaine. 
Aleundre Amlga Network Club, 15, Ne Cepttalne, 
42000 llêllB (Belgique). Tél. : (041) 44.20.73. 

Vds pou1 CGA : ElqJert caM!lge : 100 F. MPS 803 : 
400 F. nbx jx + docS, leet K7: 100 F. nbx Tiil : n• J8 à 
92. Matl11eu POBEDA, 8, NO Char1es GUtRAIJD, 81240 
Saint-Amans Soult. 

Vds i:arte ext mémon Golde11-lmage pour Am~ 2000. 
Peuple à 2 Mo en. à 8 Mo. Px : 900 F à déb Franck 
LfROY, 8, allée des Renoulllênls, 93360 NeulOy· 
Plaisance. Tél. : {llH) 43.00.56.67. 

Vds Amlga 2000 + Cla..er • mx Il • 1 Joystick • le tt 
pour 4 BOO F vr.cern. TéL: 45.25.95.94. {lpl9s 18 h). 

AmlgaJoman .os JX. ud., œmos. DP. f!Sh, Fanzmes, px 
unér • rtp. ass. !r:"fllfl! li!.1t pocr liste Johnny TRA· 
MONTIN, 3, nre ~. 7012Ajnu {Bel· 
glque). Hl. : l065l llU7.SO. 

Vds dem.èœi news m œ:;m si. Amiga 5 F le dis<:., 
poss. d"kh ClrtJX. ~LE SQUER, 11 bis, Nede 
Ralme, 56270 l'loellBs. Til. : 97.86.22.00. 

VENTES 

PC 

Vd$ PC Philfps i'2' z: 5'0 -'o. 2 lect. 3 112 + écran 

mono + scuis + Dos 4.01 + log. Jx et util. Px : 
3 000 F Didier SCHARIHGER, 8, route de Nomeny, 
54114 Jeandelalncourl. T61.: 113.31.31.95. 

Vds AT 286 + 287 5' + 3' HD + DO 80 Mo 2 Moram 
SVGA + Nec2A Dos 5 nbx Jx (WC) 10 000 F ., vds aussi 
imprim. MT81 2 000 F. François CANTONNET, 1 en· 
nexe Gara, 68590 Sllnt·Hlppolyte. nt: 89.73.06.00. 

Vds AT 28616 MHz DO 80 1MR + 3 112 + 5(16·1) 1/4 
+ SND BS TR + Balfles + Joys + imp. + jx + ulil. 
Hakim ABBES, 42, n . Robert Schuman, 68100 Mul· 
house. Tél.: 89.86.13.73. 

Vds PC AT 286 VGA cout. 12 MHz. dÏ$(Jue dur 40 Megas, 
carte $j)undblaster, Oos 4.0. souris Joy ss garantie. 
Sé~stien CHORAIN, 13, Ne de la Croix Faubln, 
75011 Parts. Tél. : {1&-1) 43.79.88.49. 

Vds PC 1512 coul. 2 drives + jx + util. + souris + 
Houses + bte de rang. le tt en exeat. état. LOlc 
OFFllEOO, 37, Nt del Mardelles, 91 llOO BNnoy. T61. : 
(16-1) 60.47.21 .01 . 

Vds PC 386 OX 25 SVGA disk dur 105 Mo 3,5 HO 5.25 
H8 {Noël 91) 10 000 F (Sound Blaster pro + 2 000 F). 
Arnaud ROBINAAO, 187, n . Vk:lor·Hugo, 92140 a.. 
mart. Tél.: (1&-1) 46.42.82.15. 

Vds PC Comm0dof8 386 OX 25 M 4 MO VGA coul. 14" + 
Soundblaster + dur 40 + 60 ;x + 2 Joys+ souris + 
garantie 12 3-00 F. 06 unlq. Joseph HARROSCH, 9, av. 
Suzanne l.anglen, 06000 Nice. Tél. : 93.97.44.93. 

Vds AT 5286 16MtlZ + 2 MO + DO 40 (80 Mo SS 
ORDOS) i:arta adllb + Joys + souris nbx prog. Garantie 
5 mois VGA CIMA. 9 500 F. Pa1rtce UAUW. Marwllll. 
Tél : 91.53.29.80. 

Vds PC 3.5P 512 Ko RAM 1ect. 720 Ko écrM c:ouL CGA 
souris Joystick 10 MRZ DOS 3.3 + util + jx. Px : 
2 500 F. Flonnt lAl.HEROY, 33 bd Gamllettll, 02700 
Tergnier. T61.: 23.57.09.08. 

PC Amstrad 2086 VGA coul. + DO 20 Mo + souris + 
Joys + Jx orig. le n 5 000 F à déb. Slrivong 800Nlmt, 
11, rés. Dldero~ 94500 Champlgny-sur·Mame. Tél. : 

(1&-1) 47.œ.99.56. 

Vds IX PC orlg. Ille NIC. TD 2 et 3. AtacllnD!lhobie. 
GP 500 CC2, Phaser, Wiki Stleel Andrttb) px intér. 
Alexis RAHGEARD, 3, Ne du allde, 57170 Chateau· 
Salins. Tél.: 87.06.28.50. {apl'h 18 h 30). 

Vds PC 286-16 MHz + DD 40 Mo + monil 1024 X 768 
+ lec3 + 5 + 1 Ram + OK + soufis+ tapis + bte + 
Joy 9 000 F. Christian OEUIRE, 7, place de la Gara. 
T61. : 39.70.97.ll7. 

Vds pour PC l<aratêl<a 40 f FFI 80 F Mayday Squad 
120 F Fast Break 60 Fout Run 120 F Great Cru1170 F. 
Jaan-Cllllles PAUl, 39, rue de 1' Joanna, 69126 
Brindas. nt : 78.45.G0.29. 

Cause PC vds Amlga 500 plus (Advantage) + LOg. 
3 000 F. l.aurant DECOTTE, 17, Nt Sllnte·Clalra, 
63000 Clermont-Ferrand. Tél. : 73.30.97.96. 

Vds jx PC 51/4 Wlng Commander 2 240 F Double Dra· 
gon 50 F Skweek 70 F Bumpy 50 F Cobra 30 F le tt 
3SO F orig. Cedric EYRAIJO, HLM La Reyne. 42530 
Saint-Gène Satnt· Lerpt. nt : n .90.97 AO. 

Vds jx PC 3112 Awanl Winners 130 F 5 114 Bomber 

Mathieu CONRAHT, 12, rue de le Montagne, 80260 
Mir.aux. T61.: 22.93.32.17. 

Vds mlcroprose Soccer en tbe sur PC 3 112 avec bte orfg. 
!aire ottre ou éch. poss. (sérieux). Thierry HULS80SCH. 
87, Ne Hannoy, 61800 Courcelles (Belgique). Tél. : 
(O) 71.45.32.69. 

Vds PC 286 16 Atari, drive 5/4 + monll + souns + 
manuets + log. + meuble inlo. très peu servJS. Px : 
9 000 F. T61.: 46.62.23.91. 

Vds Indy 3 + Manîac Mansion + Explor1 2 + Les panes 
du Temps + Cruy Cets 2 sur PC uniq (3 112). Y•on 
HOCHART, 4, clos dela Lande,37140 Bourgueil. T61.: 
47.87.95.24. 

Vds PC XT 8086 640 Ko + écran EGA coul. + 50 Jx. 
Ludovic AIRAUD, 11, av. du Capitaine Slry, 78170 La 
~le·Salnl·Cloud. Tél.: (16·1) 39.69.72.85. 

Vds 386·SX 20 MHz 2 disk 5 1/4 et 3 112 DO 40 Mo 1 
Moram VGA DOS 5,0 Cop 387 clavier Amty + souris. 
Px : 9 200 F. Pascal VANZATO, 6, Nt de l'lndép. 
Amj rlcalne, 78000 Versallles. T'1.: (16· 
1) 30.21.16.()3. 

120F Halpoon angl. 150F Murder 80F P«t compris. VdsPC28&12 MHzCommoclore, 0020MoFD5. 25 + 
T61. : 31.78.30.34. 3.5 t Mo RAM, écran + cana VGA sauris. Px : 6 000 F. 

Didier HANNION, entrée B, 87, N8 de Metz, 54000 
Vds Jx pour PC Tortues Ninja 130 F Monkey Island 1 en - Nancy. Tél. : 83.32.96.31. (après 19 h.). 
lranç. 170 F. Port comprts. Pierra ALBERS, 25190 
UelMllers. Tél.: 81 .96.58.82. Vds Carte mére PC 386 DX 25 pourt 500 F (Pa~s et rég. 

unlq.). Régis BRYMAN. Tél.: (16·1) 42.03.61.34. 
Vds PC 8088, 512 Ko lecteurs 5 114 HD 20 Mo écran 
EGA c:ouL souris pan Joystick. Px : 3 000 F â déb. Luc 
DE MAii.URO, 8, Clos Cllauvln, 33500 llboume. T61.: 
57.51.25.89. 

Vds jx PC 3.5 (S82, Ko 2. Pnnœ Of P. Moldai, Ko 5. 
GtNt C.2. F117, 552 Opêration Stealth, Planeœ Av ..• ) 
CMsllM CASTEUIEllT, AllM des Ulis th. Beauma­
nolr bit. 4, 13100 Alx· tn· Pronnce. Tél.: 
42.27.90.18. 

Vds PC 286 16 MHz VGA 3 1/2 disque dur oo 52 Mo. Joy 
lecteurs 5 114 DOS 4.01 avec 30 lx et tJtil. 9 000 F. 

Vds jx PC 256 coul. orlg. 3 112 Klng Ouest V: 160 F. 
Heart Of Chula 150 F. Bât 1. (16 CIMA.) 50 F. Franck 
MIGNOT, 15, NO des Penons, 78130 Les Muraaux. 
m .. : 34.74.08.54. 

Vds lx PC 3 1/2 K05 300 F Heart QI China 250 F Oisk + 
manuel origine. Pierre LOTZ, 27, Ne Vauvenargues, 
75018 Perts. Tél. : (16-1) 47.42.70.70. 

PC Urg. Vds ts mes programmes à px bês bas. Fals vite : 
20 premiers dise gratuit. Super. Arm VILOANGER, 
9P 16 L·3705 Tetange (Luxembourg). 

Bon P-Our une annonce gratuite 
Êcm.'l!'Z!:siiement en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce 
(une ~ pal' case. une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu une r..t:Jnq.Je Les petites annonces ne peuvent ê tre domiciliées au 
)OllITla! -.a.soevez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe· 
ll1es arTaX25 sont gratuites. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an· 
nonœ.. ~ publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lec=:s aooonés. qui joindront l'étiquette d 'expédition de leur der­
nier n=:Ero ou une demande d" abonnement. Nous élimine rons impi· 
toyaii>= e .es annonces douteuses, susceptibles d 'émaner de pi· 

rates. La l.o l d u 3juillet1985 (article 4 7) n 'autorise qu 'une oo· 
pie de sauvegarde pour lusage p rivé de celu i à qui est fourni le 
logiciel. Toute a utre reproduction d ' un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 d u Code pénal 
stip ule que • la contrefaçon s ur le territoire français est punie 
d 'un emprisonnement de trois m ois à deux ans et d ' une amen· 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une d e ces deux peines 
seulement •. Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réser· 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

à re tourner à Tllt PA : 9-11-13, rue du Colonel·Avia. 75754 Paris Cedex 15. Tilt n° 104 
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Vds PC 3086, 2 lect. OO 30 Mo écran VGA cou!. + souris 
+ Work$ 2. Tjrs garnntle. Px : 5 000 F. Edmond OA­
ROUECHE, 4, rue H. Farman, 76000 Rouen. Tél. : 
35.Bl.35.27. 

Vds 386 SX. 2 Mo, DO 82 Mo, SCSI, 3 1/2, 5 1/4 SVGA 
512 Ko Monil llEC2A, Softs 10 000 F. Uvre RP Il 
ce11tre. Pascal Têt. : 30.92.64.A6. 

Vds pour PC WC2 200 F S!ar Trek 200 F Gods 200 F 
Dune 300 F elc. Log. orlg. Urg. Jean-Michel SOISSONG, 
13 A, roule d'Altenhelm, 67100 Strasbourg. Tél. : 
86AO. 16.68. 

Vds JX PC orig.: Gods-Splce, Ace·Swap, Voyageur du 
T ~. Pqùius Battfe Chess HardS Oriving etc. Serge 
COMBEBIAS, rés. da la Chasse, btl 8, ose. 3, 77000 
Metun. T61.: 64.38.47.73. 

VIis PC 1512 cou!. + nbx Jx, utll. Intégral PC, carte Joy, 
souris, manuels, neuf 3 000 F à déb. Amaud WYART, 
70, square des Œfflela, 7B520 Boos. Tél. : 
35.60.38.49. 

Vds PC/AT 386 OX25, 4 Mo, DO 85 Mo + 2 fect. 3 112 + 
5 1/4 monit. SVGA coul. carte SVGA 1 Mo 
DOS 5 11 000 F. Noupha PHOUMMA, 29, bd Jourdan, 
75014 Paris. Tél. : (11H) 44.16.82.87. 

Vds 486 sx 20 écran BI cane SVGA 512 Ko 5 Mo DE 
MEM OO 40 Mo + nbx log. 8 900 F gernntie. JérGma 
DUMAS, 2, lmp. résldenca, 21910 Salon-la-Chapelle. 

Yds PC Amstrad 2086 OO 32 VGA cou!. 2 fect. 5 114 + 
3 112 sooris. Mem 640 Ko IOg. + jx : 5 000 F. Vêto­
nlque FAREMC, 10, rue Oarqule, 31000 Toulouse. 
T61. : 61.25.31.27. Tél.: bur. Bl.59.36.75. 

Vds Emul PC AT·once pour A500 êlal lmpec. ss garantfe 
CIOC. en lranç. Px : 1 000 F. José, rég. parts. Tél.: 
(1&-1) 46.37.10.58. 

VOS PC Commodore 8088 10 Mltz. 640 Ko YGA coul. HO 
21 Mo ... Slacker + 40 Mo lect. 3 112 5 114 + tapis + 
80Uris + Joys + jx. Px : 6 200 F. Stéphane FE!INOUX, 
9, rue da la Varenne, 37150 B"'9. Têt.: 47.23.53.83. 

Vds PC 386 SX VGA OO 80 Mo 5 1/4 3 1/2. Vds Alari j)c 
(Of) Op. Slealttl F19 ou éch. Jx PC rech. conlact PC. Paul 
WONG, 112, av. da la République, 93308 Aubervll· 
liera. Tél. : (16-1) 48.33.28.28. (apm 19 h). 

Yds Jx à px lnlér. (20 F), Vds WOll<s IOOF., WJndow 
200 F, PC 2066 Amslrad VGA 3 1/2 3 900 F (hsle). Fr6-
dM!c BOTRE1, Saint-Lauren!, 22580 Plouha. Tél.: 
96.20.25.66. 

Vds PC AT 286 VGA cou!. + OO 42 Mo + OK 3 1/2 + lrès 
nbx IOQ. profes. Px : 7 000 F (Gam111ie l ' 4 mois sa 
déplacar}. Cyrllle (rég. paris.). Tél. : 34.17.95.45. 

Vds PC 286 neuf 3 mois souris OO 40 Mo écran VGA 
3 112 nbx j)c: et log. + imp. + Joysticl<s. Matque Tandy. 
Mehmet llEXAll, 32, rue Neppert. 68100 MufllOUH. 
Tél. : 89.59.83.74. 

Vds PC 3865 X 16 + 4 Mo Ram + OO 80 Mo + 2 lect. 
1,44 + 1,2 + Coprocesseur + VGA coul. Px : 10 200 F. 
Eric LATRIYE, 2, allée du Rouasillon, 78140 Yellzy 
VIiiacoubiay. Tél.: (16-1) 39.46.83.52. 

Vds PC AT 386 20 MHz VGA coul 1 Mo lect. 3112 OO 
40 Mo souris log. Garanlie 7 000 F. Pascal LEBRETON, 
93500 Pantin. Têt.: (16-1) 48.91.ll&.86. 

Yds PC 3.5 28618 Tandy, RAM 768 Ko OO 20 Mo souris 
+ tr9s nbx log. Px : 5 000 F à déb. urg. Nicolas 
OELHAYE, 9, rue Otllvler, 59160 Lomme. Tél.: 
20.93.34.22. 

Vds orig. poor PC : Conquest Dt LoogbOw WC 2 + elCl 
Graal COUrllS 2, Uflima UndetWOltd, Willy Beamish. Mol· 
lié px. Pascal BLASELEYJ(, 8, rue de Sébastopol, 
67000 Slnsbourg. Tél. : 86.22.10.91 . 

Vds PC 366 SJ< 20 cout. + calle YGA + lect. 3 112 et 5 114 
+ OO 40M + cane Jx + Joy DOS 5. Ecran S-YGA TBE : 
7 500 F. Frantz EDET, Le Trlolel 270, chemin de la 
Pleml·du·Néanl, 74300 Araches. Têt.: 50.90.D6.04. 

Vds PC 8088 512 Ko lect. 5 1/4, HO 20 Mo écran EGA 
!XMJI. souris port Joystidt Px 3 000 F à déb. Luc DE 
MAit.URO, 8, clos Chawln, 33500 Uboume. T61. : 
57 .51 .25.89. 

Vds nbx jx sur PC, WC2 Monkey 2, Dune. Underworld, 
Moktor. Px lnlér. cherche aussi coniact. Nhan NGUYEN, 
12, rue Etienne-Dolet, 94270 le Kremlin-Bicêtre. 
Tél. : (16·1) 46.58.85.29. 

Vds Bull Micral 45 PC·AT286-12 + Biii imp. 0040. 
1 Mo RAM. 3 1121,44 Mo EGA 64 cool DOS 5 + très 
nbx logs. : 9 000 F. LM, 109, rue des Sablons, 78400 
Chatou. Tél. : (16-1) 30.71 .05.76. 
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Vds Jeu PC J 112 MME Morandum orig. 250 F port 
compris. Olivier DUMAZY, 37, av. de Beaumont, 64320 
Idron. Tél.: 59.27.27.95. 

Yds PC XT rapide 640 Ko 2 lect. 5 114 disque dur 32 Mo 
écran EGA souris Joystick + jx: 4 000 F. Richard 
DANIEUOU, 14, al!H des Faons, 85000 Mou1He<Vn­
le-C8ptif. Tél. : 51 .38.03.45. 

Vds Simulateurs orig. complets A10 + Gunship + F14 
+ Vatte : 200 F chaque ou 600 F le tt (pour PC). Pa1rlce 
JAHO, 20, rue de Melun, n240 Seine Port. Tél. : 
(16-1) 60.63.51 .73. (la soir). 

Vds IBM PSl2 386 25 MHz 6 Mo OO 180 Mo lecl 
1,44 Mo + 1,2 Mo éctall YGA ooul + DOS 5.0 + 
WîndOws 3. Px: 20 000 F. Pucal VE661AN ; 5, v111a 
Saint-Mande, 75012 Paris. Tél. : (16-1) 44.75.36.06. 

Vds lx util. sur PC 3 112 à bas px. Christine DANCE!., 40, 
allée Camol, 93190 Livry-Gargan. 

VIis lx PC Orig. 3.5 VGA Space Shu111e. Shadow Sofcerers 
ATP, lV Sport + Boxine etc. 200 F pièce. Claude 
OLUVIER, La Grande Plaine, bit A3 Bla-Aes Armarlt, 
83100 Toulon. Tél. : 94.27.44.76. 

Yds poor PC : Wing Com 2 : 230 F., King Ouesl 5 : 
250 F., Railrtycoon : 150 F,, Simearth : 170 F,, Droos 6 : 
440 F,, 552 : 210 F, Pierre HENNEQUIN, B, av. dea 
Tilleuls, 10120 Salnl-André-les-Vergers. Tél.: 
25.49.17.70. 

VdS PC S VGA 386 OX 33 40 Mo OO 4 Mo RAM + Sound 
lllaster + jx le n : 8 500 F. Loic RIBOT, CES da Oiuerf, 
7717B Saint-Pathus. nt : (16-1) 60.lll.04.36. 

Yds jx PC 3 112 : BAT (ver. YGA) WC : 200 F pca ou 350 F 
les 2. Philippe ARRAMON, 12, rue Grimllng, 67200 
Strasbourg. Tél.: 68.29.15.17. (après 18 h). 

Vds PC 386 ox Ams1111d 4 Mo DO 65 Mo 1 an gar. + Jx 
org. WCl . 2 Red Baron Unks JF2: 9 800 F Sound 
Blasler + 800 F. Christophe PEI.FRESNE, 103, av. du 
Chlluu, 77340 Pontault-Combault. Tél.: (16-
1) 60.28.15.50. 

Tandon 266-12 DO 20 lect. 5 1/4 et 3112 monlt VGA 
coul. 1 Mo RAM. souris, Windows + Word + Jx + ut1I 
Px : 5 000 F. Christophe BOITREL, 32, rue du Muguet, 
24100 Bergerac. Tél.: 53.57.65.00. 

Yds PC XT 640 Ko. 2 lect. 5 114 360 Ko + 300 cf'l5ks • 
souris + Joystick : 2 000 F. Franck GABRIEL. 38, lot 
Herrade de Landsberg , 67210 Niedernai. UI.: 
88.95.48.34. 

Vds impr. S!ar LCIO : 850 F pour PC Modem Olitec 75 : 
800 F carte mère 386 SX16 newe 9DO F. 
Jean-Jacques CONNANGLE, 7, lmp. de 11 Theve, 
60560 Orry-la-Ville. Tél. : 44.60.63.21. 

YdS 286-12 OO 40 + 2 Mo RAM + VGA ooul + 1eC1. 
3 112 + 51/4; 144 + 120, uès nbx log. (TT, TAS JX. 
lie.). Px à déb. Dany BERGER, 6, rue La1âr8le, 94000 
Créteil. 

PC Unlsys + Oisk dur 20 Mo + lecl 5 114 + souris + 
éran EGA + DOS 5.0 + Windows 5.0 + jx. Px : 7 000 F. 
Stéphane COUZINIER, 14, rue des Bégonias, 54000 
Nancy. Tél. : 63.26.79.93. 

Yds PC 3086. 640 Ko. VGA cout. fect. 3 112 + Jao;, 
sooris, Wollcs 2 + doc. rrN Base. nbx jx Monl<ey Island 
f>Gpuiett : 7 990 F paiemen! poss. par mens. Jean­
Christophe DOURRET, 8, allée des Marronnlera, 
42600 Saint-Martin La Plaine. Tél. : n .75.40.86. 

Vds lx PC orig. 3112. Award Winners : 150 F, Indy 500 
(100 FJ 5 114 Harpoon : 150 F, Mu<der : 100 F., Bom­
ber : 120 F. Georges HAUSER, a. rue Georges Bras­
Mfts, 14730 Giberville. T61.: 31.78..30.34. 

PC 286-16 1 Mo RAM, OO 40M, 3 112 + 5 1/4 HO, YGA 
mono. + sOIJfls + nbx jx el log. : 4 500 F poss. supp. 
!ech. (mailrise lnfo). Chuong PHAM-MANH, B1, rue 
Mourlca Phllippot, 92260 Fontenay-aux-Roses. Tél. : 
(16-1) 47.02.84.24. 

Vds Amslrad PC 1512 écran CGA coul. lecteur 5 114 
360 Ko 512 Ko de RAM : 1 500 F. Sonia SCASSO, 4, av. 
des Terrasses, 13260 Clasis. Tél. : 42.01.29.78. 

Yds pour PC VGA 3,5 Bllndes1iga manager protes. (T1ie 
Manage~. Px : 200 F ac:ll. Kick Off 2 P.OUr PC EGA. 
Frédéric DURAND, 9, rut da Bruys, 13005 Maraellle. 
Tél. : 91.42.74.22. 

Vds micro Amstrad PC 1640 disque dur 30 Mega 1 drtve, 
souris, écrnn EGA. nbx log. 5 000 F. Gildas LEBRUN, La 
Bois Roulois, 51210 Le Yelier. Tél.: 26.81.91.18. 

Pow PC Vds IOg. Oompub au poids. Px. imbal 0,02 F pat 
Ko. Env. ID F en tbrw pour recevoir lis!!!. Süphan 

OELOUIS, 1B, rue Gaston Monmousseeu, 94200 Ivry. 

VdS PC IBM XT convertible p0<1able 2 Drives 3.5 720 k 
avec impr. pollable ln!égrable. Px : 4 500 F. R6gls 
BRYMAH, 28, quai dt la Loin!, 75019 Paris. Tél. : 
(16-1) 42.03.61.34. 

Vds !llJne orgl pour PC 31/2 270 F Irais d'envd inckls. 
Philippe Dt.MER, Gott Hcltet A 624, 83407 l!yàres 
Cedex. Tél. : 94.35.48.80. 

Vds PC orig. Beholder 2 : 290 F .. Wlng com. 2 + Speech 
+ Spécial Op.: 600 F, log. Music (8 HD) Shareware : 
170 F Port lnelus. Mlckael BOLUEN, 1&, rue Jean 
Rostand, 49000 Angers. Tél.: 41.48.86.91. 

Vds IBM PS/2 30. 6'0 Ko "" DO 20M + leC1. 3 112 + 
MGCA 256 cout. + souris + impr. pour Prol'rfnter. Px : 
6 500 F. Marc VARIN, 3, rue du Colonel-Mon, 75017 
Paris. Tél. : (16-1) 44.09.71 .75. 

Vds jx PC 5 1/4 : Monkey Island pour 200 F (rég, Lyon. 
uniq.) el WWF pour 250 F en 5 114 el 3112. Thomas 
PAUMELIN, 15, rue des Aples, 69510 Soucla1J-en­
Jarresl T61. : 78.05.52.n . 

&rai SYGA + carte 512 Ko : 2 000 F, Eye 2 : 200 F, 
Ultimag: 150 F. Ulderworfd : 250 F. OO 40 Mo : 1 500 F, 
lmp<. 1200 : 1 000 F. Karlm OURTIIWE. 53, rue da 
Pontoise, 93240 Stains. Têt : 46.23.45.13. 

Vds PC 366 3 112 HO, DO 40 Mo VGA, souris, Joy. Jx uUI. 
ss garantie 8 mois. Val.: 9 990 F vdu : 6 000 F partail 
étal + 20 disk. Erik JEAN-MARIE, 24, rua du 11 
novembll!, 78700 eonnans-Salnt-Honorlne. T61. : 
(16-1) 39.19.89.04. 

Vds Jx pour PC Tortues Ninja. Slart>lade. Monkey ls· 
land 1, (Version flanç,) IS jx orig. Pierre ALBERS, Lol 
Malpertuis, 25190 Llebvillera. Tél.: 81.98.58.82. 

Vds PC 2086 YGA coul. OO 20 Mo + souris + Joy + lx 
ong. Px • 4 000 F à déb. Bounllth SIRIVOHG, 11, rés. 
Dldero1, 94500 Champlgny•sur-Mama. Tél. : (16-
1) 47.06.99.56. 

Vds PC AT 286 12 MHz 1 Mo KD 20 Mo disquette 5 1/4 
et 3 112, SYGA coul. HA + Epson l.X800. Px : 4 600 F. 
Lucien PIUETTI!, 7, ellff du Pouldu, 78310 Maure­
pas. Têt.: (16·1) 30.50.43.72. 

VENTES 

THOMSON 

Vds pour Thomson MO 5 cartoociles à 150 F (Blrtz, 
Choplifte~ el K7 à partir de 50 F (Alkanoïd, FI , Super· 
lennis). Fréd6ric GUIMARD, 15, rue Hoche, 76000 
Verseilles. Têt.: (16-1) 39.51.45.74. 

Yds Mo 5 + lecl K7 + Jeux + Cta)'Ol1 opbQUe. Pnx · 
500 F. Bruno ROUSSEL, rue du Fourneau, 38660 Le 
TOUYel Tél.: 76.71.76.18. 

Vds T080 + 25 Jx el 1 compile de 2 disquettes 2 000 F. 
Sébastien PORTRAT, 322, ch. de la Costière, 06000 
Nice. Tél. : 92.09.69.62. 

Vds pour T09 Jx el utilllairw. 45 F la disquette pleine gré 
Cl10ix de IOgitiet, li$1e sur llemande. Bruno GAUANA, 24, 
rue llescroltllles, 76000 Rouen. T61. : 35.89.80.75. 

Yds T08 seul : 400 F Vds aussi Jx à bas prix 11 matérlels 
!be. Jimmy MASSON, 526, rue Marcel-Sembat, Vieux· 
Conde, 59690 Nord. Tél.: 27.40.44.25. Af) 19 h. 

VENTES 

DIVERS 

Vds Budot<an et Darius 2 (Franc,) 350 F pi6ce ou 600 F 

les 2 Ech. contre Mickey. Gouts'n Gho!s. Matthias 
IŒRVELlA, 48, rue Jules Vales, 76610 BP 4067 Le 
Havre. Tél. : 35.51.63.89. 

Occasion à saisir : syntnêtlseur Vamaha PSR 90 + sé­
quenceur PRO 12 3 500 F: A 2 000 + 8 Me­
gas + 1064 + OO 10 000 F. Ramon RUIZ ALMENAR, 
89, rue des Pyrinées, 75020 Paris. Tél.: 43.48.37.70. 

Vds lrès nbx Jx. utilr!aires. Oémos rrès bas prix. Deman· 
dez liste. Thierry ZENNARO, 53, rue G. Braque, 82000 
Montaubon. Tél.: 63.93.37.43. 

Vds scanner à main de Golden lmaga tou1 neut dans son 
emballage d'origine pour 2 000 F. Jean-Luc DAVEAU, 
7 allée du Clos Mollet. 92190 Meudon. Tél.: (16-
1) 45.34.13.44. 

Vds Tilt,,. 67 à 76, 80à 87, 90 à !Ot , 10 F plke, le tout 
180 F. Alain PERRAULT, 7, avenue Général Leclerc, 
69140 Rillieux. Tél. : 78.68.04.58. 

Cause ach. OISl<dur. vds Sampler MK 2 (+ 500 K/SEC !) 
neut Oanvier) ; awc nbx logiciels commerœ 550 F. 
Remy PUNCHE, 4, rue Hononl da Balzac, 58640 
Varennes·VIUteltes. Tél.: 66.38.01.02. 

Pour recevoir lisle Sotts Oompi.ts·freeware·shareware. 
envoyez vile envelOj)pe timbrée à votre adresse. Willy 
FOLLIN, 29, rue des Gnls, 02200 Pernant. 

Vds Jx Fasclnallon 5 114: 150 F, Opéralion Slheall 
5114 : 100 F, Monkey Island 1: 100 F, 3112Gunship1: 
50 F. David STREC, 17, rue da la Gare, Coin sur Seille, 
57420 Verny. Têt. : 67.52.53.70. 

Bataille Navale, Course Auto, Laby 30 ... Plus de 
150 progs Pr tasio Fll graphiQtJe. A partir de 2 Fie prog ! 
Thierry LEBRUN, 24, rue Turenne, 38000 Grenoble. 
Tél.: 7B.87.57.81 . 

Vds revues Tiii à partir du n• 84 à News Amiga revue 
GB-l 4 Joystlel< el aussi des livres (Oeluxe pain! 3 etc ••• ). 
Fréd6ric GUIMARD, 15, rue Hoche, 78000 Veruilles. 
Tél.: (16-1) 39.51.45.74. 

Avis aux bncoleurs : VdS un fax + un !élécopieur' ayant 
détaut : 1 500 F les 2. Ves 2+ phaser + 7x6x4 000 à 
1 900 F. Karin, L.a Seine Saint-Denis. Tél. : (16· 
1) 48.36.29.31. 

Yds imprimanle Epson LO 500 : 24 alg. câbles. elc, 
1 850 F calcufa!rice HP2 85 : 850 F. S!6phane LI­
GNEUL, 3, rue Bernard, 91300 Maasy. T61.: (16-
1) 60.11.57 .02. 

Vds jx à prtx démentiel. Contactez-mol tm vile!! ! 
Yoann PHILLIPS, 372 résidence Cheverny, n100 
Meaut Beauval. 

Vds lmprlmanle 24 aiguilles (Slar LC 24· 
101 + Oocs +Tampon ... listing le !OUI sous embalage 
px : 1 600 F. Sandy UMOUZI, S, all6e da la Haute PJac:e. 
93160 Noisy lt Gnnd. Tél. : 45.92.28.45. 

VdS jx à des p~x fous. je suis sèrfeulc el rapide, 
bienvenue aux débu1anls. Olivier Pl.OUCHARO, 3, rue 
Nic()las Poussin, 37000 Tours. Tél. : 47.39.23.73. 

Vds lx 500 F Io !out Power Boa! vds Galallc Conqueror 
les Justlciera 2. Crazy Cars· Are Forge! otf Shore. Pascal 
GAIGIER-DUYAL, 12, résldanca de la Grande Pralrie, 
91330 Yenet. T61.: (16-1) 69.48.29.76. 

Vds scanner à ma"' Golden image + logiciel Touch-Up. 
Tbe iamais servi ss ga1antie. Achal : 22 000 prix : 
1 800 F. Michael SIGDA, 235, 237, rue de Versailles, 
92410 VIIIe d'Avray. Tél.: (16-1) 47.09.66.52. 

Pour PC vds Magalort. Shutl!e, WD Ltpack. Secll!t 
Weapons. Michel COUILLEROT, Beaanceull, 71460 
Bonnay. Tél.: 85.59.46.73. 

Vds jx d'avtntule PC 3.5 (Utima 7, e1CI el ST (Croisière 
cadavre, Fasclnallon, e!C). Liste sur demande orig. 
Fabtlca ou Christine, LIHe-Nord. Tél. : 20.91.21.06. 

Vds imprtmanle Epson LX 800 avec accessoires, !be 
ruban neut. Px : 1 000 F. Demander Fabien ou laisser 
mess. Fabien GERBAl, 120, rue Louise Aglae Crette, 
94400 Vitry/Seine. Tél.: (16-1) 46.80.26.02. 

Vds lîYres GFA Basic 3.5 : 120 F + ROIJtines Graphie e1 
sonar en GFA : 195 F + bien débul MS·OOS S-0 65 F. 
Lionel OEGLISE, Marignieu 01300 Belley. Tél. : 
79.42.17.72. 

Barattes Simm 256 K Par 4. Joseph CORNEC, 31, rue 
C8Nès, 92120 Montrou~. Tél.: (16-1) 48.56.61.23. 

Yds OO 41Mo27ms650 Kots : 1 500 F: Wiworo 1.1.: 
2000F et nbx. Jx (SWOli ; Civ; LMrys ... )• 100 à 250F. 
Piene-Alexandre 8AlllY, 191, rue d'Alesla, 75014 
Paris. ni.: (16-1) 45.43.44.80. 
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ACHATS 

Cher Oigttaliscur Vldl St complet doc. et IOul 1 Faire offre 
raisonnable Jean-Yves MASSE, 55, av. de Valdonne 
les· Tilleuls, bat. 15, 13013 Marseille. 

Ach. clavier 6128 bon. état ~OO F Alien ~ doc. 1 OO F 
bOuquin Waka 250 f urg. Roméo GATSONO, 1, rue Paul 
Cëzanne, 93000 Aulnay-sous-Bois. 

Ach. ou éeh Piblishlng Partner Master 2.1 pour Atari 93 
Noisy-le Grand. Tél. : (16-1) 43.03.42.37. 

Acit ou éch jx utllitaire demo sur STE:. Bas prix. Env. 
Liste rép. 100 % si lnL Frédéric LEOU, 4, allée des 
Vergers, 94170 Le Perreu~-sur·Marne. 

Ach. PC 3860X. XVGA. doss, ou + Drive. 3112 et 5114 
avec trtilutalres etnbres jx (2 Mo). Plix : 7 500à 8 000 F. 
Frédéric CORNUT, 26, rue Félix-Faure, 44400 Reze 
(Nantes). Tél. : 40.04.02.25. 

Ach. le 1eu pirates · 200 F vds ext 512 K; 150 F -c 
Monkey Island i OO F le tt sur Amiga. Yves GUILBERT, 
99, av. du Général-Leclerc, 94700 Malsons·Atfort. 
Tél.: (16.1) 48.93.37.62. 

Ach. Amiga 500 + ext + Joystick .,. Jx el utilitaires. 
500 F à dêb. Merci de vos rép Christophe MERY, 15, 
rue La Bruyère, 93800 Epinay-sur-Seine. Tét.: 
(16.1) 48.22.31.14. 

Cher jx Vectrex MB en bon ôta1, env liste, Rép, :iss. 
Laurent CRASSOUS, rés. les Lyons bâtA, 13014 
P.1arseille. Tél.' 91 .60.02.84. 

Cher. Amf~a pour 400 :i 450 f . Ecrivez seulement si vous 
hab. 811 Suisse Mod pas trop vieux. Jonas HUNZJIŒR, 

Le Chablais, 1588 Cudrefin (Suisse). Tél.; 
037.n.25.94. 

Ach !omlation Soccer en carte sur Core Grafx 200 f ou 
plus. Hervé TUR, 4, allée Jean-Paulhan, 93270 Se· 
vran. Tél. : (16.1) 43.35.20.n . 

Ach. PC 1512 + lmp - moniteur coul. f nbx]x + fOYS 
+ ace, cl, po5s. deux dise. Px · 3 000 F, Grégory 
APARICIO, Le Frontenac, bât. A Quartier Lapeyrière, 
83150 Bandol. Tél. : 94.29.69.86. 

Att. ach. cach. ts ma.tériels Apple HS casser même impo, 
:i caser. Tél. apr. 20 h 15 en semaine. Noël BEAU· 
CHARD, 8, imp. des Genêts, 02400 Château-Thierry 
(Aisne). Tél. : 23.83.03.71 . 

Ach, Imprimante pour Amiga 500 faire ottre. Frank 
HERLITZ, Sente Saint-Laurent, 95260 Beaumont·sur­
Oise. 

Ach. jx et utilitaires a très bas px. Cher. Epic Moonkey 2 
soyez nbx à m'eciîre. Fabien JOUmE, 32, rue Léon de 
Maleville .• 82000 Montauban, 

Ach. pr A50() notices en franc. surtout car. Poss. déjà les 
Ang. de M1, Tank, F 15. Disney anirn., Mrdwinter 
Demandez Laurent, Aix-en-Provence. Tél.: 
42.26.73.79. 

Ach. cher (200 à 300 F) Wargame annales de Rome sur 
PC, ls format ou CPC 464 ou 6128. Dominique MA­
LARD, rue lalheve Suza Basile, 33360 Quinsac. Tél. ; 
w .20.88.65 après 18 h 

Cher. Amiga 500 le plus vite poss maxi. 1 500 F 
Thomas BRIVOT, 9, rue Cécllle Dinant, 92140 Cla· 
mort. Tél.: 45.29.19.69. 

Ach. lecteur externe Amiga 300 maxi. port compris tbe 
Cyril COUSTAN, 244, av. du Pin Parasol, 34980 Salnt­
Clément-de·RMère. Tél. : 67.84.07.79. 

Ach. pour Megadrive FR. EA t>ockey - John Madden 92 
Road Rush · 250 F Tét. : (16.1) 43.67.92.31 . 

Ach Amlga 500 édocatlt et scolaire pour enfants do 8 à 

12 ans. Prix sympa SVP. Loïc GLAVtER, I.e Pettt Défend 
entrée J, 83700 Saint·Raphaët. Têl. ; 94.82.32.95. 

Aci1. extensions pnur Commodore VIC 20 lecteur interne 
pour Atari 1040 STF Thierry MACAIGNE. 3, allée Jules 
Vedrlnes, 93390 Clichy-sous-Bols. Tél.: 
(16.1) 43.30.65.93. 

Ach. Volant pour Atari (lbe) • 150 F maxj, ach. lx Game· 
bOy . 100 f (F1 race Battle Toads) vds jx sur ST : 20 f . 
Eric DENIS, 10, rue du 8 mai 1945. Tél. : 20.32.66A5. 

Ach. CPC 6128 coul. + nb jx800 f , Scanner pour Amiga 
500 F a<:h. Oisk 3 1/2 vide ou pleine 2 F pièces, Fernand 
TAVARES, 30 rt de Chateauneuf, Le Veroo RS 2, 
26200 Montellmar. Tél. : 75.01 .91.46. 

Ach. jx., vds news (Beho!der Il Epic) px inter. ne pas 
hésiter. Thomas ADELIS, 2, rue StephenS1Jn, 4402.6 
Nantes, Cedex 03, BP 518. Tél. : 40.50.42.18. 

Ach. éch .• vds., jx util. pos : Ey E2, Parasol Star, Might 
and Magic 3. Apldya Space Crosade, Star Rlsch, Epic. 
Emerson CHAN, 44, rue Fourée, 44000 Nantes. Tél. : 
40.47.86.54. 

Ath scanner à main Ch. contacts sur PC, vds 1x 
Speetrum. Nicolas ESPOSITD, 196, rue des Voisins, 
60400 Behericourt. Tél. : 44.43.05.01. 

Ach. ou éch. cire autres jx Floght simulator 2 sur Amlga 
avec si poss, cartes et scenari dlsk. Frank JANOWSKI, 
3, imp. des Champs, 76300 Sittevitle, Tél,: 
35.63.97.67. 

Ach. ASOO + ou ASOO avec extension, joystick, ix moins 
2 500 F, vds sur Megadriva Sonic, Golden AJ<e 200 F 
pce. Arnaud BILL Y, La Touche Epiniac, 35120 Dol-de­
Bretagne. Tél. : 99.80.00.96. 

Ach. la jeu Cadavar en original pour 80 Fou 100 F maxi 
/cause le jeu est assez vieux). James HORSEY, 23, rue 
68' Moines. Tél. : 42.26.37.80. 

Rech. • Oevil Crudh • sur MD , vils Phan1asy Star 2 + 
Shadow Oancer 250 F uniL ou éch. poss. Thierry RICHE, 
62. av. Paul Bert, 93190 Livry-Gargan Tél. : 

(16.1) 43.32.71.32. 

Rech. Sifts PC VGA a px micros. Eiw. liste et tilllfs Rép 
ass. dès récep. Rodolphe BRAUD, l'enfer, 56390 
Brandivy. Tél. : 97.66.74.05. 

Ach. ASOO en tbe + extention 1 000 F 10845 aoo F, 
Driuve plat 200 F. vds aussi composeur de page vidéotex 
300 F et serveur minitel POur Amlga en RP uniquement 
Tél.: 49.81 .74.98. 

Cher. moniteur coul. Thomson MC9J936 500 F max + 
liv. Logo des alles pour l'esprl150 F max Pierre. Tél,: 
(16-1) 48.22.07.22. 

Vds Sim City, Fascination, Prince If Pers1a, Xenon 2, 
&lubie Dragon, PC globe, double disk. Oas bool. Prix 
25 F pièce. Didier PASCAREL Tél. : 39.92.45.22. 
(après 17 h). 

Ach. carte rnèr~ PC 3860X taire ottre. Benoit GALLY. 
Tél. : 74.77.75.63. 

Ach Jogiciel de jx Budokan pour Amstrad PC 1512 
Laurent REMY, 28, rue Marcel Menier, 60400 Cri· 
solles. Tél. : 44.09.35,60. 

Urg, ach. conoole Mattet bon état dans reg. paris, ou 
Marne. Tél. après tTh. Clément ROUAULT, 28, rue de 
Parts, 51210 Montmirail. Tél. : 26.81.20.64. 

Ach. revues Comics Marve!, Strange Titans Nova Ach. 
Ord d'échecs par excel. avec Alin ; 400 F maxi FX, 6, 
rue Boile<iu, 59650 ViHeneuve-d'Ascq. 

Ach. Amiga 500 (1.3) en be • 1 500 F (rêg. Nord s1 poss.J 
Ach. jx PC Vega. Phlliflj)e VERBEKE, 16, rue Bir lùl­
keim, 59130 Lambersart. Tél. : 20.92.63.77. 

Ach, CPC 61 28 coul taire prop. Toulouse et envi, 
{150 km) ou par corresp. Stéphane JAtCH, 37, rue du 
Cagire, 31100 Touloose. Tél. : 62.14.41.90. 

Ach si;ênario N 12 pour Fllght Simulator 2 sur 520 STF 
Henry FREUND, 5, rua Forbin, Perpignan. Tél. : 
68.63.92.84. 

·~···· .... 1:: .. ~ .... 
OCCASIONS jusqu'à 50% du prix du neuf 

GARANTIE 6 mois sur AMIGA, ATARI, PC. 

S.A. V. ATARI/ AMI GA/ PC 
Pose lecteur 

Pose extension 
Réparations sous 48 heures 

si pièces dispo 

Dépôt - Vente 
Toutes nos occasions 
sont garanties 6 mois 

A 500 
A 600 

AMIGA 

A 600 DO 20 Mo 

2690,00 F 
3290 ,00 F 
3690,00 F 

J.B.G. 
163, avenue du Maine - 75014 PARIS 

Métro: Alésia ou Mouton-Duvernet 

Tél.: 45 414163 ou 45 4144 54 
Ouvert de 10 h OO à 19 h OO du lundi au samedi inclus. 

Exclusif 

Vente· par correspondance 
Pour tous vos achats, 

téléphoner au 45 41 41 63 

PC AT 

Consoles NEC - SEGA - NINTENDO -
NEO-GEO - SUPER FAMICOM 

J.B.G. rachète votre ordinateur, 
même en panne 
ATARI et AMIGA 

Exemple de configuration 
386SX16 - Ram: 1 Mo; DO: 40Mo; 

Lecteur: 1,44 Mo; VGA couleurs 
8600,00 F TTC 

Plus de 2000 logiciels d'occasion en stock 
sur ATARI / AMIGA /PC/ AMSTRAD / SEGA / 

NINTENDO / NEC 

Autres configurations : nous consulter 

Lecteur ST /Amiga 
PROMO Ext. 512 Ko Amiga 
Ext. STE 512 Ko 

650,00 F 
290,00 F 
350,00 F 
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~~P e•i•es annonces 
Ach. é<:h., vds., jx util. pos: Ey E2, Parasol Star, Mlght 
and Magic 3, Apidya Space Crosade. Star Rlsch, Epic. 
Emenron CHAN, 44, rue Fourée, 44000 Nantes. Tél. : 
40.47.86.54. 

Ach S<:anner à main. Ch. contacts sur PC, vds jx 
Spectrum. Nicolas ESPOSITO, 196, rue des Voisins, 
60400 Behericourt. Tél.: 44.43.06.01. 

Ach. ou é<:h. ctre autres jx Floght simulator 2 sur Amlga 
avec si poss. cartes el scenari disk. Frank JANOWSKI, 
3, lmp. d1& Champs, 76300 Slttevllle. Tél. : 
35.63.97.67. 

Ach. A500 + ou A500 avec extanslon, joystlck, jx moins 
2 500 F, vds sor Megadrîve Sonic, Golden Axe 200 F 
pee. Arnaud BlliY, La Touche Epiniac, 35120 Dol·d•· 
Bretagne. Tél. : 99.80.00.96. 

Ach. le jeu Cadaver en original pour 80 F ou 1 OO F maxi 
(cause le jeu esl assez vieux). James HORSEY, 23, rua 
des Moines. Tél.: 42.26.37.80. 

Rech. • Devil Crudh • sur MD., vds Phantasy Star 2 + 
Shadow Dancer 250 F unit. ou éch. poss. Thierry RICHE. 
62, av. Paul Bert, 93190 llvry·Gargan. Tél.: 
(16.1) 43.32.71.32. 

Rech. Sifts PC VGA à px micros. Env. lisle et tarifs. Rép. 
ass. dès récep. Rodolphe BRAUD, l'onfer, 56390 
Brandivy. Tél.: 97.88.74.05. 

ÉCHANGES 

Ech. jx et utilitaires sur PC V6A, poss. Dune, Mav Ill. Ach. 
jx à prix uès bas. Env. lista. Yannick LE STRAT, les 
Grison Fargues 33210 LANGON. Tél.: 56.63.31.23. 

Ech. fonles, musiques et conseils pour D.C.K. Ech. de 
mos (onv. votre liste). Fabrice COULANGE. 3, impasse 
Allard, 13004 Marsellle. 

Cherthe contact sérieux et rapides pour échanger jeux et 
utilitaires sur Atari STF·E. Env. liste. Lionel HERVET, 4, 
rue G. Brassens, 34830 Jacou. 

Cherche contacts sérieux sur STE, TIP OFF, VROOM lhe 
Final Whisde. Réponse assurée. NlcOO!s ARNAUD, la 
Guinguette, 09500 Rieucros. Tél.: 61.88.63.45. 

Amlga 500, cherche contact sérieux et durable pour éch. 
des jx et des utilitalres. Env. liste. Patrice BECHARD, 10, 
Avonue Feuchères, 30045 Himes. 

PC 1/4, cherche contacts pour éch. jx env. listes. 
Vincent DEVIN, M.o!clamod, 74650 Cf\avanod. 

1040 STE cher. conlacts sérieux pour éch. µ. utilitaires, 
demos. Frédéric BOURU, 14, NB Villers Prés, 55400 
Buzy. 

Ech. MD JAf' H9 Jx. + 1 manette + Lynx + 3 Jx + 
adaptateur ClR Neogeo + 4 jx + 2 manettes ou vos : 
5 000 f letout. Camille VITROLY, 926 rue de Font· 
couverte, 34070 Montpellier. Tél. : 67.54.40.24. 

PC cher. contacts pour éch. Logs et utils. poss. simp· 
sons, Goblins. Env. listes rép, ass. Didier liEDDS, 7B, 
chemin de Beauplan, 24100 Bergerac. Tél.: 
53.57 .93.53. 

le oouveau 3616 Print est arrivé. Des mélias nouveautés 
sor ST-PC et Amiga·vtte: 3615 PRINT. Association 
AHITEl, Chemin des carrières, 30210 Collias. Tél. : 
66.22.89.46. 

Vds ou échange GOOS sur ST, te mming + t data disk 
sor Amiga avec ootices et emballages. David TAILLANT. 
3, allée Copernic, 59650 VIiieneuve D'Ascq. 

PC VGA éch. Jx + Util. 3/t ·2. M'envoyez liste ou propos. 
Jeux d'aventures à bientôt. Thieny LACHAUD, 39, rue 
Nicolas Parent, 73000 Chambéry. 

Ech. imprimante HP Thlnkjel (500 OF neuve) + 4 
recharges + carton de papier env. 5 000 contre clavier 
A500 (+ ). llribauld BESSE, 22, NB Guy Moque!, 
94800 Choisy-Le-Rot T61.: (16-1) 43.53.32.84. 

Cherche contacts sérieux pour éch. jx el utilitaires sur PC 
5 p 1/4. Réponse assurée. Env. listes. J·C LANDRY, 73, 
rue Durutts, 59500 Douai. 

Ech. Sol!s PC (Poss. uttima Under Wor LD + Fallon 3 

elc ... ). Env. liste réponse assurée. Frédéric PATRAULT, 
6, av. des Tilleuls, 77000 Melun. Tél.: (16· 
1) 64.37.20.57. 

Cher. utilitalre pour scanner A MAIN, GFX, démo, module 
So1111dtrack, URC jx etc... Philippe DEDIEU, 2, rue 
Renoir B. 15/4, 93120 La Courneuve. 

Rech. sur ST, demos, sources, OOMPUBS. Michel 
VISTE, 13, rue de la Sambre, 6700 Arion (Belgique). 

Rech. M99adrîve FR conlre 500 + périlel + 4 Jx. 
Frédéric PfRRET, 332, ruo de Paris, 94190 Ville· 
neuve-St-Ge«ges. Tél.: (16·1) 43.B2.00.26. 

Ech. jx Mégadrive el Populous, super Thunder Blade 
contre Monaco GP ou Devil Crash. Jean-Michel THO· 
MAS, 6, rue Roquefeuil, 31120 Roquettes. Tél.: 
61.72.34.62. 

Ech. sur Atari Midlsongs au format Midi ou Cubase/Pro 
24. Rech. log Dompub midi sur Atari sr. Alain THI· 
BAUL T. 8, allée de la Louveterie, n200 Torcy. Tél. : 
(t&-1) 60.17.25.11. 

Ech. jx Amlga el SMS + l jx vends jx orig. pour CPC PX à 
débattre. David PENAUD, la Borderie, 24270 PAYZAC. 
Tél. : 53.52.n.01. 

Vds jx sur Amiga. launmt DUHAMEL, 20, rue du 
Couvent 67260 Sarre-Union. Tél. : 88.00.24.51 . 

Sur STE/STF cherche contacls sympa pour éch. jx utils. 
Hervé AHDREO, 159, av. de la limone, 13010 Mar­
sellle. Tél.: 91.94.20.28. 

Ech. jx sur ST, env. lisle de Jx Réponse assurée, attends 
votre courrier Impatiemment. merci. Sandrine SOUR· 
GINE, 5, rue Oetœul le Hamelet, 76360 BARENTIN. 

Rech. conlacls pour échanger A500 + env. liste. Ré· 
ponse assurée. lue DELLIERE, 10, allée des Tiileuis, 
91290 La Norville. Tél. ; (16·1) 60.83.45.98. 

Assembleur, Ma, Shamware à échanger contre GW· 
Basic. Guntaume BOULET, 1, rue de la Valine, 78130 
Mont-Salnt·Algnan. Têt.; 35.60.71.67. 

Ech. Jx utmtaires sur Atari STE. Daniel COING·DAGUET, 
Gite rural Jonquille, 3B530 Barraux. Tél.: 
76.97.33.85. 

Rech. Gameboy ou Gamejiear en bon état compl. + min. 
2 Jeux contre 3 jx Amiga Shadow of lhe Beasl 2, 
Nlghtb<eed days of lhunder, Deluxe pain! 2 Tbe + boite 
d'origine (Sériel!X ok). Thleny HULSBOSCH, rue Hannoy 
87, 6180 Courcelles (Belgique), Tél.: 071.45.32.69. 

Ech .. jx de Simulation et de Slratégie sur PC AT VGA. 
Rech. battles llsles et Full Métal en prio. Romain 
CLEMENT, 14, rue des Marguerites, 92160 Antony. 
Tél. : (16-1) 46.66.94.54. 

Ech. originaux jJ< util~aires pour Amiga 500. Env. listes, 
achèterais Amiga 2000 à prix raisonnable. Alain WACH· 
NIH, 2, rue de Téhéran logl 1309, 93000 Bobigny. 

Ech. demos, jx etc... sur ST rép. assu. Stéphane 
QUENAULT, 49, bd Emile Zola, 93600 Aulnay·S()US· 
Bllis. 

Ech. MSX2 Sony 700 F contre console Megadrive + jx 
ou contre moniteur VGA. Emmanuel CIAHCIMINO, 18, 
rue de la liberté, 59155 Faches-Thumesnil. Tél. : 
20.60.19.06. 

Graphisle sur Amlga cherche groupe sérle1Jx el actif. Nos 
Swapping ! Frédéric FOREST, 153, av. du Maine, 
75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.39.31 .89. 

Ech. jx sur Alari ST (nombreux Sol!s récents;. Pierre 
BARIERE. Rue des llmpts Il E8 appt. 200, 33290 
Blanquefort. Tél. : 56.95.32.45. (aprés 19 HJ. 

Ech. Core Graix + Oulntupleur + 2 Joypads + Oul·Run 
Jaky·Cham Ninja·Spirit FM· Tennis contre Amiga 500. 
Caroline RAMDOUR, 19, bis Chartes Baqulm, 39174 
La Sentlnelle. Tél. : 27.29.07.59. 

Cherche contacts sympas pour échange sur Amiga 500 
(entra débutants) + cherche surtout des utils. Eclivez. 
Laurent LUCIDO, le Garat 38500 Voiron. 

Rech. conL sor A500 + pour éch. divers (demos, 
Graphs ... ). Rech. Coders, Graphistes pour créations de· 
mos. Sylvain BAIL chez Mme LATOUR, 4, rue des 
Fresnes, 44730 Tharon Plage. 
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O\Al,~ ... ~~IJCM'IQ<'~..WS ~ 
imdlef W"'1d ~1!'2 Fi,,;t ~•"Il 9 Fr6dMic 
6B!ISSB. 'l7 • • l)llin de Ill G>letle 78190 Trawes. 

JP -""" SU• STF pro~ ~s •I mag l.ht Pœ< .. d 
'iT l!i'play $ pcllJl proq et 8Jlfl!$ Che< q,JSS CMtacts 
Franck PHlltPPE. 6, résidence du Bœouet 0?•70 t.. 
llooYkllH!ft-Thhnche 

Rech S>S Am1ga co<tM pnu r~a11sa~on d Jf1 'lfllm(ll'lk 
S-0 de ues oon nlY<'a 1 1 JérOme ROSSI 1 Gran(! 
~ue, 54150 "'•'Ire Tld Rl46.18.7B. 

Rei:P>•7. 1 a fe 11ile de ~MARP fanl!n• pour rn 1• lt• 
po;.i<ets·r.omp·1I•"' r.nntr• 2 bmh1!!- Il 2 F 50 W•me• 
KLINGER, Le Petit Tizin 38210 Tullln~. 

Vds Oompub' ~ 5 < •/OS 811~ V ~OO 3 t~~ta iqo F 
Ach Épaves rt• micro. cher. t 1•ctronic1ens. cupe11•s. 
Lauroot MA.T~OUT Atarl tM l)(lmputAr'S OP club 
Atari ST 1, r Alix Marquot, $8700 Premery Ht. : 
86.37.9S.59 

Clu~ Wlsdom pour C641128 est ouvert à lous et ~st 
gra~•il ' News m~q •1 Mmbr•ux seivlces l Club WIS 
DOM 2 impasse dr! r.nurlls, 4411P Le r hAVroll•re. 

Reio1gnez nous aL cl·Jb Swuapllne 'sur Sît. Codeur. 
graphistf' rn1.1s1e1An s~mpp"r ''" sutr~\~ ~cris ·nO•JS. 1 
Damien ALUNE, 136, av du Gt'né1~t de Gftnl•~. 56400 
twray. Tél . 97.2•.03.63 

'ls<oci!\l!on rje 1"'1°loopourr Jeoe· '"'°'~dœ r1P< "'s 
SlOll"es Ot•t>'1 ~ t~"' vos proie,. ~ >!'taclez '10"" 
lWINFACE. 5 r <Ill Tantet ~MO •tmlgna" Tél 
68.50.29.91 

V•nd~ 1e11• u~ls. !le1"os A1111ga bas prix . Env disk •• 
tlmhr~~ P!"" hsl• Gilles r.ALOU 33, rue du Sou~nlr 
français 5300!J lavai 

r.t~h Am1qa i'l'llange ënws. joindre 1 disk. rêp. ~!JO%. 
,l(j Jeur. ongl!lau~. :64.!Spt'Mnim·Atar+: 50:: J!1 DsSCl'• 
flllflLOT P<l!M rest?n!e av!"1ue Thters, 06000 H.'œ 

Je~ Gf va j - i.;o-aer ~~~~ s •r S"' ~ 
GFA ' • .JI fli'rsCl1lles POO aopw.er = COO.'EtsSanœS. 
f!tonoit GA• Y IJ{>m~i<1e ~ ~e. 1, allee -~­
,.;inte 34670 RoiH•ro•""' Tt!! ' 677fl ffi 911 

Nhx 100 Onmo If> poor "' T~ ""1n3!S ::araJ. g'3ll! 1 pc 
J1J langages 8~ ic 1'v""" '""1i> •monm e<" Clti• 
QOEl!EC f'IAHCf P<.:. 12 ~ôef'Durs,51JOOOC<>!Jn;!· 

'.)<• \VO~d P'Cl!lffl" ~ t!M ~ .~moga :œque S8<'1W• !Y 
,~, 1eW'1" et &li',.,.,..,,.. "ri> "ra•wt . Faritl BEWU 

20. p!aœ des' Vents T8570 C"1!P•etoup-les-V'10nes 

~ '"' ,. ~-re~ rnomhres ptit.ir écttaoger eJ'.11! ~ creaOOt' 
d1t De'TI<I ·un1querriPnt ds IF!t:' Ar!j,Prmf!~ $· ~. Oli'ViP' 
NOEL, 4- rue Lyautey Belle Vue du 'Wd 08000 
W~rcq. Té• • 24.33.(14.01 

Vds tt• nouveautes sur ST moins de 20 F Aymelio 
GIROO Antoger 73100 Gresy sur Ail<. 

Urg rech programmeur pou1 creation de Dêmo. et JX 
f/\AL. AV .. ~ym)l~ e• beaucoup d'expenence ' (S>Jr Atart 
ST' Stéphane OELP.HUE, ro~te ae Gallargu~s. 30250 
Aubais. 

Vds de 3~0 Oem(\S sur ST à bas prit Envoyez 
1 timbrR a 4 fro pou• rep~nse a 100 % See ya soon 
AIP•M~re PUY, 39, rue de Ves~u!, 25000 9esancon. 

Coder sur ,\'00 ch correspondants pour ech. demoo 1• 
sc,urces S~k& Jtils caor.:~m'!ant la 30 et le. v!d~. Rh~d 
YOUllfS, 1 rue des M.a •lmim"che, 15000 Alger, 
(Algêrte). T6t. • 53 58.81. 

~'1l1Qa "rlll 1• JUI 1emœ OP ~'l!lZine 'i•• '11st er• 
t!isl< po ,. ,,.,. no s 'IP ~• =Tertre IBetgi~ue). 

Eurn~e~ln• P-Ollr ""~~nno prog tn1r lllGITAL l\1ANIAK 
Club Via Miehettl 18 Mn25 Pl~•!O (TE). tta•y. 

Club. re n c~~ n•m"w "°"' 4t.rl AmlQ.1 C'lf!"lil•• 
Sui$,• umqu•mMt Vd< d •QUet'Mvt•~ Pl' 5161' ~ 
AS~OCIA•H)N INFORMAT!CIEL Ca .. ?aewe 106 
1001 L!t!S""l'l''tlll! ~Ol5Sf 

AMI>""!""",. IYOJr l w• 11\ n •"l'>!'OSl ! O""r<!an 1p 

;n.,~eur .,."""" S(I f"" ~ nanlel r~~loUffO 40 
Grand<! 'lue '12310 ~ Tii fi& 11462&.0.U7 

qm ci " ~h ~tJf At~ ('T ~.-; r'.;\(10~ ~ sa rèalnl' 

IJQ<• ~.,., 11 am• """" MOrtl d '!Y"oce Jérémy TillPO­
U L°flasis 8 rue du Ve« t:oteeu 06400 Can-. Tél. 
93304?'16 

.'ISSO s.ir ST ~t <t~,.nt """ m:og et 5es 
sen.'!" .. ·~<te• n '1(1 F l'•bnnn ~-11~•~,.- ST 
& Co/M81hé, Il, ~,. frnktevaux ~4 P11!15. î~! 
(16-') 4322 î8.14 

Nruveai. ran1m• 1•d,. ~ n rP qui tnur.,.. au 001 u 
1<ltfP tab<1l•ux Arn•QA 0f!111S TIO 2, •li!~ Marce• 
A~hard, 69•00 vrtt•urbanne Tél 78.94.:1.4.72. 

%10 .1 ~ch 1riq•n•u»t 1'Q tnumol• dP 1• el dt kick 0•1 
rep. as• ngot-0• ~ ahst CONE ON Matthieu OEL~.'lli.E, 
64 •ue ~u Moulin ~9'~9, Frrhln. Tél. 2789.89.11. 
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~ TOTAL SESSION 
SUITE DE LA PAGE 93 

qui montre les différentes pistes 
ne permet pas, par exemple, de 
régler directement les canaux Midi 
ou les program changes (choix 
des instruments pour chaque 
canal Midi). Il faudra sans cesse 
faire appel à des sous-menus. Ce 
n'est pas pratique du tout ! Autre 
défaut, l'affichage des partition: 
l'écriture pas à pas est de la par­
tie, bravo ! mais il est impossible. 
pour une ligne d'accompagne­
ment, de voir simultanément 
toutes les notes d'un accord. C'est 
ridicule ! Quel musicien peut corn-

poser sa suite d'accords en visuali­
sant tour à tour les notes les plus 
aiguës de raccord. puis, sur une 
autre portée, celles qui sont en· 
dessous, et ainsi de suite ?! Alors 
qu'il entend s'adresser à des musi· 
ciens novices qui font leurs pre­
miers pas dans la MAO. Total 
Session ne s·entoure pas assez de 
souplesse pour les séduire. Ce soft 
a. certes, les qualités de base d'un 
séquenceur. mais je ne saurais 
trop vous conseiller des pro· 
grammes plus performants (dis· 
quette Digigram. distributeur 
RNS, tél: (16) 76.40.52.70. Prix: 
H.). Olivier Hautefeuille 

~ VIDEOBLASTER 
SUITE DE LA PAGE 90 

démo fourni révèle toute la puis­
sance que l'on peut attendre de la 
carte. C'est pourtant à ce sujet 
que je ferai mon plus gros 
reproche. Cette constitution de 
présentation multimédia aurait 
mérité un programme dédié, 
beaucoup plus puissant que le 
MMplayer seulement capable 
d'exécuter un script. En effet, la 
réalisation d'un tel script n"est pas 
à la portée du premier venu, et il 
est bien dommage de priver ainsi 
les utilisateurs de la possibilité la 
plus puissante, après les avoir 
alléché avec la démo. 
La Videoblaster n'est pas pour 
autant démunie grâce à la version 
dédiée de Tempra fournie avec le 
package. Le premier programme 
est un logiciel de dessin assez 
complet. Son principal avantage 
est de reconnaitre directement la 
quasi-totalité des cartes 
graphiques, exploitant ainsi les 
résolutions correspondantes aux 
différents SVGA, sans qu'il soit 
besoin de passer par Windows. 
Les figures prédéfinies sont d"une 
bonne richesse: ligne, rectangle, 
parallélogramme, cercle et ellipse, 
courbe, spline et polygone. Le 
menu couleur ne rest pas moins: 
possibilité de travailler en 32000 
couleurs avec certaines cartes: 
dégradés paramétrables: filtres de 
contraste, soft, antialias, 
"délavage··. etc; réglage des 
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couleurs selon trois méthodes: 
classique RVB. ou HLS (teinte, 
luminance, saturation) et HSV 
(teinte, saturation valeur). Le 
zoom et les options texte n'ont 
pas été oubliés non plus. ainsi que 
quelques options de 
transformation: perspective. 
rotation. retournement. etc. Sïl 
ne peut se comparer aux grands 
ténors tels que Image-ln Color ou 
PaintBrush par exemple, ce 
programme pourra vous rendre 
de grands services pour la 
création ou la retouche d'images. 
Le second programme se charge 
de créer et d'exécuter des scripts 
de présentation vidéo. Chaque 
script peut comporter jusqu'à 500 
lignes, contenant des ordres très 
divers: chargement d'un fichier 
graphique, d'un sprite ou d'un 
texte; animations issues 
d'Autodesk Animator, Animator 
Pro ou encore Studio 3D, 
musique haut-parleur interne, 
carte Soundblaster, Midi ou même 
CD-ROM, etc. Les présentations 
obtenues sont d'un bon niveau 
mais ne peuvent prétendre à la 
même magie que celles de 
MMPlayer, capables elles de 
retravailler les entrées audio et 
vidéo en temps réel. 
En conclusion. la carte 
Videoblaster est une puissante 
carte de digitalisation vidéo, 
simple d'usage et d'un excellent 
niveau de performance pour cette 

gamme de prix. Elle est 
accompagnée de quelques 
logiciels utiles mais l'absence de 
logiciel de création de 
présentation Multimédia se fait 
cruellement sentir. Espérons que 
cette lacune sera vite comblée 

ilt -
WINDOWS 

SUITE DE LA PAGE 42 

réer un dessin sous Palnt-cbrush et l'intégrer dans le 
traitement de texte Write. 

Via le presse-papiers, il est pos­
sible de couper et de coller, mais 
les modifications au dessin ne 
seront pas reproduites dans le 
traitement de texte. ODE permet 
cette mise à jour mais Paintbrush 
et Write doivent être ouverts 
simultanément, et le lien doit être 
défini. Avec OLE, la manoeuvre 
se simplifie fortement. Il suffit 
d'utiliser dans Write la com­
mande "Insérer un Objet" et de 
choisir "dessin Paintbrush" pour 
que ce dernier soit chargé. Des­
sinez votre objet, quittez Paint­
brush et choisissez "mettre à 
jours". et Write contient mainte­
nant le dessin. La puissance de 
ce principe apparaît au fur et à 
mesure de son utilisation, car la 
plupart des données peuvent 
ainsi être incluses dans un pro-

pour que chacun puisse profiter 
vraiment de toutes les 
potentialités de cette extension 
(carte Creative Labs, distribuée 
par Guillemot. pour PC; Prix: 
4 000 frs). 

Jacques Harbonn 

ournal 

grammes: une image, un son, un 
dessin vectoriel, un tableau de 
chiffre, etc. Cela permet de défi­
nir des fichiers composites, com­
portant du textes, des images, 
des annotations sonores (via 
l'enregistreur fourni). 
Windows 3.1 n'est pas encore 
parfait, mais il s'il n'est toujours 
pas "32 bits" , il n'en est pas 
moins à la fois plus rapide et plus 
pratique que OS/2. Et surtout il 
est nettement moins buggé! La 
guerre entre OS/ 2 et Windows 
bat son plein. et IBM propose 
déjà son système d'exploitation 
pour un prix dérisoire (il est même 
parfois offert gratuitement. dans 
les entreprises notamment). Le 
bon côté est que les prix bais­
sent rapidement. Le mauvais est 
que nous verrons sans doute une 
multitude de versions fleurir dans 
les prochain mois, chacun des 
deux grands cherchant à écra­
ser son concurrent à coup de 
trowailles et de noweautés. Moi, 
je reste sous Windows. Mais 
chacun choisira selon ses goûts. 

JLJ 

DÉVELOPPER SUR sr 
Voici deux ouvrages qui ne sont pas d'actualité, mais 
indispensables : le livre du développeur, tomes 1 et 2. 
Sorti tout d 'abord sous la forme d'un gros pavé, le livre 
du développeur ouvrage reprenait les éléments de La 
Bible du ST (le bouquin de référence sur Atari) avec 
des modifications telles que des exemples en GFA 

Basic et des descriptions du blitter. Aujourd'hui, Micro 
Application divise le livre en deux. Le tome 1 est identique à 
la première version (les listings en moins). Rien à redire sauf 
que la maquette est un peu plus sommaire. Quant au tome 2, 
il contient des listings sur le TOS et le GEM ainsi que des 
descriptions sur le STE (couleurs, scroll ... ). Micro Application 
a inclus en option une disquette mais, franchement, elle n'est 
d 'aucune utilité. Ces ouvrages sont de bonne facture. Les 
possesseurs de STE qui possèderaient déjà la Bible peuvent 
et doivent s 'acheter le tome 2. Le tome 1, lui, est tout aussi 
indispensable pour les personnes qui ne possèdent aucun 
ouvrage de ce style et s'intéressent de près ou de loin à la 
programmation (Le livre du développeur, tomes 1 et 2 - pour 
ST et STE. Micro application. Prix : 199 F chaque+ 1 OO F 
pour la disquette). Juju 



Le raz·de·marée 
01ean 
Ocean, la société 
anglaise de produc­
tion logicielle sur 
micros et consoles, 
avait connu un 
moment difficile lors 
du passage des 8-bits 
aux 16-32-bits. Mais 
depuis plusieurs mois 
déjà, les produits de 
qualité se succèdent à 
un rythme effréné. 
Nous avons voulu en 
savoir plus sur les 
créateurs de Hook, 
l'un de leurs grands 
programmes. 

B Illy Earl est le responsable 
du code Assembleur. Il a 
21 ans et a fait de la pro­

grammatlon son métier depuis 2 
ans. Son Assembleur fét iche est 
le SNASM de Cross Products. 
D'après ses dires, cet Assem­
bleur serait un bon cran au-des­
sus des autres. C'est d 'ailleurs 
aussi 1' Assembleur de référence 
des Bitmap Brothers dont on 
connaît la qualité de code. Il est 
d 'autant plus dommage que ce 
produit ne soit pas importé en 
France (à ma connaissance tout 
au moins). 
Toutefois, I' Assembleur, aussi bon 
soit-il, ne suffit pas et il a fallu le 
talent de Billy pour offrir simulta­
nément les rasters (96 couleurs 
dans l'écran principal mis à pro­
fit pour de subtils dégradés de 
fond ), le scrol li ng 50 
images/seconde allié à une ani­
mation sprite tournant à 18 
images/seconde et la gestion des 
déplacements laissant sur place 
celle des programmes Sierra, 
pourtant réputée. 
Kevin Oxland est le graphiste. Il a 
27 ans et se consacre à la micro 
professionnelle depuis 6 ans d~jà. 
Il utilise Deluxe Paint Ill sur Amiga, 
qui lui donne pleine satisfaction. 
Contrairement à d 'autres gra­
phistes, Il ne passe que rarement 
par l'étape préalable de l'esquisse 

pap ier, préférant tra vailler 
d 'emblée sur le support irforma­
tique. C'est à lui que 1 on doit la 
grande variété des attitudes de 
Peter: 52 spntes différents pour 
les mouvements normaux et 200 
autres supplementaires pour tous 
les mouvements plus spécifiques. 
li lui faut trots ou quatre jours pour 
peaufiner chaque écran et le jeu 
en comporte plus de cent! 
Dean Evans est le musicien et 
bruiteur de l'équipe Ce nouveau­
venu dans la micro profession­
nelle a 21 ans Pour mettre au 
point les musiques soundtrack et 
les bruitages, 11 a eu recours à 
deux claviers, le Korg M l et le 
Roland U-20, le tout mixé ensuite 
dans l'Amlga. 
Les présentations étant faites , 
nous leur avons posé quelques 
questions sur la création de Hook 
et des jeux en géneral. 
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Tilt: Combien de temps mettez­
vous à faire un jeu , depuis sa 
création jusqu'à son achève­
ment? 
L'équipe: Il faut compter entre 8 
mois et un an en moyenne 

Tilt: Pour Hook, le scénario, très 
fidèle au fiirn, était tout trouvé. En 
revanche, qui a conçu les diffé­
rents obstacles? 
L'équipe' Ce sont Billy et Kevin 
qui s'y sont collés, grâce à une 
collaboration et un échange 
d'idée quasi permanent. 

Tilt: Est-ce vous qui testez le jeu 
pour juger de sa jouabil ité et 
découvrir les bugs? 
L·équipe Non, pas du tout. Les 
tests sont confiés à des per­
sonnes «étrangères», de manière 
à conse1ver le maximum d'obiec­
t lvite, tant pour la difficulté des 
énigmes qÙe pour l'ergonomie. 

-nit: Hook étant terminé, quel est 
votre prochain projet? 
L'équipe: Il est encore top secreti 

Tilt; Au moins quelques mots! 
L'équipe: Il devrait s'agir d 'un jeu 
d'aventure/action. 

1ltt: Comme Wizkid? 
L'équipe. Non, pas du tout. Pas 
un jeu d'action avec aventure, un 
vrai jeu d 'aventure/action 

Propos recueillis par 
Jacques Harbonn 

DES SOURIS rr DES 
GNOMES 
Logitech, le 
spécialiste incontesté 
de la souris pour 
micro-ordinateur. ne 
sait plus quoi inventer. 
Ce fabricant suisse 

vient en effet de mettre sur le 
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marché Kidz Mouse, une 
souris destinée aux enfants, 
par sa taille, mais aussi et 
surtout par sa forme qui 
s' inspire fortement de celle 
d 'une vraie souris_ Les yeux 
sont matérialisés par les 
deux boutons, le cordon de 
liaison à l 'ordinateur figurant 
la queue. Celle-ci se trouvant 
à l'arrière de l'animal, les 
concepteurs ont eu la bonne 
idée de la fixer sur le côté 
pour qu'elle ne gêne pas 
l'uti lisateur_ En p rime, un 
logiciel de découverte des 
animaux préhistoriques fort 
bien fait ravira les plus petits: 
on peut colorier des 
dinosaures, jouer au Memory 
ou encore fabriquer des 
histoires. Les heureux 
possesseurs d 'une carte 
sonore ont même droit à la 
prononciation des mots 
employés par une voix 
d igitalisée. A l'usage, cette 
charmante bestiole se révèle 
pratique, mais est-elle 
vraiment indispensable pour 
que les petits s'intéressent 
aux micro-ordinateurs? 

Nous remercions pour leur parti­
cipation dans la rubrique "PAINT 
BOX' .. 
Jean-Marc AIX, Git BABIN, Lau­
rent BEAUVALLET, Jérôme 
BERffi1. Christian BERNARD, 
Fabrice BERNARD, Ph ilippe 
BOCHER, Fabrice BOLARIN, 
Jean-Pierre BRETON, Vincent 
CAMIER, Stéphanie CELLIER, 
Nicolas CHALLEIL, Miche! CHA­
RENTON, Charlie 1. Eric CHE­
VALLIER, Patrick CHOURAOUI, 
CROME, Nathalie DARDOT 
Claude OAVANCENS, Sylvain DE 
BLA INE. Xavier DELATTRE. 
Sébastien DELBECQUE, Thor'1as 
DELJENS Chnstophe DE RAVEL, 
Did ier DE SMET, Dominlque 
DEWULF, Eric Dl LUCCIO Laie 
DOREZ, Sébastien FELDIS, 
Emmanuel FEUE. Luc FONTA. 
Franck FONTANEUA, Alexandre 
GACHET, Ralph LE GALL, Bruno 
GENTILE, Olivier GILLOIRE, Oli­
vier GROS-DUBOIS, Charles­
Henri GUETIN, Tiburce GUYARD, 

Le logiciel éducatif mérite 
toutPfois un coup d 'œll 
pourvu que vous ayez des 
enfants en âge de l'utiliser. 
Disponible pour PC et 
compatibles au prix de 600 
franc:s. 

David Téné 

POUR rour SAVOIR 5Ull 
LES IOURMIS 

Nous vous avions déjà parlé 
de $imAnt, la fameuse 
simulation de fourmilière de 
Maxis éditée par Ocean Mais 
vous ne savez peut-être pas 
que Bernard Werber est 
l'auteur d'un pavé : Les 
Fourmis. 
Traduit en neuf langues dont 
le japonais, ce livre s'est déjà 
vendu à plus de 1 OO 000 
exemplaires. Edité en F•ance 
par Albin Michel, ce rornari 
mêle aventure et action dans 
le monde grouillant des 
hyménopt,~res. A l'occasion 
de la sortie du logiciel en 
version Macintosh, 
Macamerica nous propose un 
package qui regroupe le livre 
et le jeu. Une bien bonne idée 
qui ne vous coûtera pas plus 
de 370 francs tout compris 
(soit 30 F de plus que le jeu 
seul).. David Téné 
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BURGER , Bruno MEFFRF , 
Frarick MOGET, Fréderic 
MORARO, Kanm MORE, Damien 
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Philippe RAMBERT. Laurent RET­
TIG, Grégoire ROCHFR Ste· 
phane RODRIGUEZ Michel 
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JUGEZ TILT N°104 
Nous avons absolument besoin de vos 
remarques et de vos critiques ! Puisque vous 
avez décidé de lire Tilt, autant qu'il soit à votre 
goût, non ? Alors allez-y franchement : vous 
aimez, vous le dites, vous détestez, vous le 
dites! De temps en temps, si vous n 'avez pas 
d'opinion, vous pouvez sauter une question, 
mais n'en abusez pas ... Nous attendons vos 
réponses avec impatience. 

RUBRIQUES 
La couverture : 

Beurk ! 0 
Le sommaire : 

Beurk ! '.) 
Les avant-premières : 

Pas Mal 0 

Pas Mal 0 

Ça craint ! :J Pas Mal 0 
Tilt Journal : 

Faiblard ! 0 Bôf D 
Micro Kld's : 

Nul ! 0 Pas Mal D 
Le SOS Aventure : 

Sans intérêt :l 
Le dossier: 

Inutile! D 

La création : 
Inutile! 0 

Le Paint Box : 

Pas Mal ü 

Pas Mal 0 

Pas Mal 0 

Bidon ! 0 Pas Mal ü 

Les Rolling Softs : 
Beurk ! 0 Pas Mal 'J 

Mes.sage in a Bottle : 
Sans intérêt ! 0 Pas Mal 0 

Sésame: 
Sans intérêt ! 0 Pas Mal O 

Tarn-Tarn News : 
Nul ! 0 Pas Mal 0 

Le forum : 
Ça craint ! 0 Pas Mal 0 

Les petites annonces : 
Sans intérêt ! 0 Confus D 

VIVE LES COMPARATIFS l 

Bien '.:.J Super! D 

Bien'.) Super! D 

Bien 0 Ça pulse ! D 

Bien 0 Passionnant ! 0 

Bien 'J Encore ! 0 

Bien 'J Oh, oui ! 

Bien O Indispensable ! 0 

Bien 0 Indispensable ! 0 

Bien 0 Super ! '.) 

Super 0 Encore plus ! ::J 

Bien rJ Encore ! '.) 

Bien 0 Encore ! '.) 

Bien 0 Super ! 'J 

Bien 0 Super 1 D 

Pas assez 0 Parfait ! 0 

Sur 1 OO %, combien donnez vous à ... 
-Tilt: ............................. . 
- Joystick : 
• Génération 4 : 
Par jeu, quelle longueur de test préférez-vous ? 
1 page D 2 pages 0 3 pages D 4 pages 0 Plus ! 0 
Comment trouvez-vous le système de notation des jeux ? 
Imprécis '.J Confus 0 Pratique 0 Complet et lisible 0 

NOM : ---------------- - -----·-- ­
PRENOM : --------------------------------------------­
AGE : -------------------------------------------------------------------------­
ADRESSE : ------·-·-·-····---······-------·------···-··---·------------------------

MACHlNE(S) : --------------------------------- -------------- -------
A retourner à: Enquête TILT· 9/13, rue du colonel Avia · 75015 Paris 

TESTS 

Notez les noteurs ! Etes vous d'accord avec les notes qui sont portées par nos 
spécialistes sur vos jeux favoris ? En d'autres termes, nos lests sont-ils fiables 
et corrects ? Attention : vous ne notez pas le jeu mais la critique du 
jeu 1 

Pusb Over (p.50) 
Votre note: 

Jaguar (p.53) 
Votre note: 

Wiz Kid (p.56) 
Votre note: 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Epic (p.58) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Trex Warrior (p.60) 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

A-Train (p.62) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Aquaventura (p.64) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Prince of Persia (p.66) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Wordtris (p. 70) 
Votre note : 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Risky Woods (p.74) 
Votre note : 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Hook (p.112) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Sargon Attack (p.115) 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Eye of the Beholder 2 (p.118) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Legend (p.120) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Sberlock Holmes (p.122) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Enfin, voici un espace libre pour vos remarques personnelles. 
Dites-nous tout ! 





DEV ENEZ UN 
CHAMPION 
OL YMPIQU E 

'92 

LA MEillEURE SIMULATION OLYMPIQUE! 
PLUS DE 3o EPREUVES! 

Cette simulation contient toutes 
les épreuves d'Athlétisme ... 

des animations incroyable et 
une action à couper le souffle. 

2 DATAS DISQUES GRATUITS! 
Encore plus d'épreuves 

olympique sur ces datas ~ 
disques inclus dans le jeu: · , 

NATATION . PLONGEON . JUDO 
LUTTE . ESCRIME. BOXE A VAILABLE EARL y JUL y 

DEVENEZ ENTRAINEUR 
NATIONAL 
Vous pouvez prendre en charge 
la préparation olympique de 
vos athlètes. 
Il faut les amener au Top de 
leur forme pour la competition. 

ENTREZ DANS lA LEGENDE 
En battant les records 
olympiques et mondiaux. 
Incrivez votre nom sur les 
tablettes. 

CBM AMIGA · ATARI ST· CDTV ·PC COMPATIBLE 
OCEAN SOFTWARE LIMITED · 25 BOULEVARD BERTHIER · 75017 PARIS · TEL: (1) 47 66 33 26 


